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que a batalha espetacular do bem contra 0 mal. Os
clérigos e os paladinos sdo vitais nesse confronto.
Os demais participantes podem lutar bravamen-
te, mas esses personagens sagrados instilam uma
determinagio inquebrantivel nos coragées de
seus aliados, “Permitam que a gléria e a honra da
vitéria recaiam sobre os ombros dos escolhidos e
sagrados: os clérigos e paladinos!”

Dentre as onze classes de personagem dis-
poniveis no Livro do Jogador, o clérigo e o pala-
dino iniciam sua jornada de aventuras apenas
com sua habilidade sagrada para livra-los dos pe-
rigos comuns ao tipo de vida que escolheram.
Eles sobrevivem ao combinar o talento marcial com
suas habilidades divinas e suas magias — é exata-
mente essa combinagdo que os torna mestres irre-
vogaiveis da vida e da morte. Os deuses e os demo-
nios sio a sua moeda e sua dedicagio religiosa, a
forca de vontade e a lideranga sdo suas ferramen-
tas primarias. Os clérigos e paladinos ndo podem
confiar somente na capacidade de combate para
atingir seus objetivos: eles precisam abrir seus
caminhos pelo mundo com diligéncia, providén-
cia e coragem.

Com rudo isso em mente, nos examinaremos
essas duas classes em profundidade, fornecendo
novas informagoes que permitirdo atingir o potenci-
al miximo de ambas e aumentar sua diversio para
interpretar qualquer uma delas.

O QUE ESSE LIVRO E
EOQUEELENAOE

Todo o material contido aqui é novo e pertence a 3* Edi-
¢io de Dungeons & Dragons® Vocé encontrari novos
talentos, regras e classes de prestigio, assim como dicas
titeis para extrair o melhor do seu clérigo ou paladino.

Nenhuma regra descrita aqui revoga ou substitui as
regras ou informagdes contidas no Livro do Jogador. Esse
suplemento foi desenvolvido para se integrar ao sistema
de regras apresentado no Livro do Jogador e nos demais
livros de regras bdsicas, o Livro do Mestre e o Livro dos
Monstros.

Assim como as proprias regras novas, esse livro apre-
senta opgoes, e nio restrigdes, para se jogar D&D, Use
aquilo que vocé gostar, modifique qualquer coisa que
julgar necessiria e ignore o resto. Os jogadores deveri-
am pedir permissio ao Mestre com antecedéncia antes
de selecionar qualquer elemento deste livro. Os Mes-
tres podem usar as regras, classes e itens mégicos para
seus PdMs e para os PJs.

COMO USAR ESSE LIVRO

O objetivo principal desse livro é ajudi-lo a enriquecer
seu personagem clérigo ou paladino. O Livro do Jogador
proporciona toda a informagio necessaria para criar um
novo clérigo ou paladino de 1° nivel, enquanto o Defen-
sores da Fé contém informagoes que lhe permitem per-
sonalizar seu PJ, aumentar seu leque de habilidades e

P el

aprimorar a funcio que ele desempenha no grupo de
aventureiros. Ao criar um personagem novo, vocé en-
contrard recursos valiosos no Guia de Construgdo de
Herdis para definir e detalhar o histérico do seu perso-
nagem e a vida que ele tinha antes de assumir essa pro-
fissio perigosa e excitante.

A informagio contida neste livro foi desenvolvida
para jogadores e Mestres e, portanto, serve igualmente
a ambos — todo o material se aplica a PJs e PdMs. Quan-
do forem citados nomes de lugares, eles estardo se refe-
rindo ao cenirio padrio de D&D, conforme definido no
Atlas de Greyhawk. Os Mestres que utilizam outros
cenarios de campanha podem simplesmente substituir
estes nomes por outros a sua escolha.

O Capitulo 1: Clérigos e Paladinos discute as van-
tagens de ambas as classes e apresenta diversos talentos
novos, desenvolvidos para auxiliar os clérigos e paladi-
nos naquilo que eles fazem melhor: liderar.

O Capitulo 2: Organizagbes e Igrejas descreve uma
igreja de cada tendéncia e virias organizagdes disponi-
veis aos clérigos e paladinos; talvez os PJs alistem-se a
uma delas no decorrer da campanha, seja para cultivar
um senso de camaradagem entre personagens simila-
res, para garantir aos personagens algum suporte ou
para fornecer idéias de aventuras ao Mestre em relagio
a0 personagem e ao grupo.

O Capitulo 3: Classes de Prestigio fornece novas
classes de prestigio, que permitem a criagio de clérigos
e paladinos incomuns ou raros.

O Capitulo 4: Migica Divina expande a lista de
magias dispenivel para clérigos e paladinos.



CAPITULO I:
CLERIGOS €
PALADIDOS

| Este capitulo trata dessas classes: discute suas habilida-
des, pericias, talentos e equipamento, incluindo as des-
crigdes de alguns itens magicos novos.

COMO INTERPRETAR
UM CLERIGO EFICAZ

A selecio de magias e as habilidades especiais de um
clérigo sugerem diversas fun¢des importantes que ele
é capaz de desempenhar no grupo de aventureiros.
Naturalmente, suas magias de cura muitas vezes re-
presentam o limite do seu grupo. Sua habilidade de
expulsar mortos-vivos nunca perde a utilidade. E, quan-
do as magias se esgotam ou 0s inimigos ndo sio mortos-
vivos, seu treinamento com armaduras pesadas e ar-
mas simples 0 tornam uma forga a ser considerada. As
previsdes e adivinhagdes de um clérigo alteram a for-
ma que o0 grupo encara a aventura, e seus vinculos com
sua igreja e seu deus podem fornecer o apoio necessi-
rio Ou mesmo uma intervengao divina. Finalmente,
discutiremos como a energia usada para expulsar mor-
tos-vivos pode ser canalizada com outros propositos.

Cura

As magias de cura de um clérigo podem representar a
diferenca entre a vida e a morte do grupo, especialmen-
te em niveis baixos, quando os pontos de vida sio um
recurso escasso. Uma vez que os clérigos bons sio capa-
zes de converter suas magias preparadas em efeitos de
cura, no hi necessidade de preparar virias magias de
cura (ou, de fato, qualquer magia de cural).

Entretanto, para evitar uma conversio freqijentc de
todas as suas magias preparadas em efeitos de cura, o
clérigo deveria sugerir que o grupo investisse em itens
que amenizassem esse fardo. As pogdes de curar feri-
mentos leves sio muito titeis, em especial quando o clé-
rigo é o primeiro a cair e ninguém mais é capaz de langar
uma magia e recuperi-lo. Os pergaminhos de curar feri-
mentos leves — ou as versdes mais poderosas — sio
mais baratos que as pogdes (ji que s6 algumas classes
sabem usa-los) e representam uma excelente maneira
para incrementar seu poderio nesse topico (os druidas,
paladinos e rangers de 4° nivel ou maior, e os bardos e
ladinos com a pericia Usar Instrumento Magico também
conseguem ler pergaminhos).

Uma excelente forma de obter magias de cura adici-
onais é reunir o dinheiro do grupo e adquirir uma vari-
nha de curar ferimentos leves para o clérigo — ela terd
0 mesmo custo de algumas pogdes e, além disso, os bar-
dos sdo capazes de ativi-la, pois essa magia existe em seu
repertorio. Obviamente, se o personagem tiver os talen-
tos de criagio de itens apropriados, ele mesmo conse-
guira encanti-los.

Quando as magias de cura sdo limitadas e os efeitos
como remover doengas e neutralizar venenos ainda nio
estdo disponiveis (em especial nos niveis mais baixos de
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personagem), a pericia Cura serd uma adigdo extrema-
mente ttil as suas capacidades. Por meio dela, é possivel
estabilizar personagens que estejam morrendo, aumen-
tar a taxa de recuperagio natural de companheiros feri-
dos e evitar o dano causado por envenenamento ou do-
engas. Em niveis mais elevados, a pericia se torna menos
eficaz e a decisio mais sibia do clérigo é distribuir seus
pontos em outras pericias.

Expulsao

Expulsar Mortos-vivos é uma das habilidades mais valio-
sas dos clérigos e paladinos e o fator principal que os
distingue dos outros conjuradores. Combater mortos-
vivos com eficicia pode ser muito dificil — especialmen-
te com personagens de niveis baixos — e freqiiente-
mente obrigi-los a sair do caminho e permitir o avango
do grupo é suficiente para vencer o desafio que eles
representam.

Os clérigos que enfrentam mortos-vivos com algu-
ma fregiiéncia descobririo que o talento Expulsio Adici-
onal é muito valioso. Como regra geral, se o clérigo sem-
pre esgotar todas as suas tentativas de Expulsio, ele
provavelmente deveria adquirir Expulsio Adicional. No
entanto, se a habilidade for utilizada apenas esporadica-
mente, Nio sera necessario escolher esse talento. Essa
decisio depende muito da campanha. Alguns Mestres
usam grandes quantidades de mortos-vivos, enquanto
outros raramente o fazem.

Para as campanhas que contém varios mortos-vivos,
a segio Talentos (a seguir) apresenta diversas capacida-
des especiais, desenvolvidas para incrementar a eficién-
cia da Expulsio. Outro modo excelente de aprimorar
essa habilidade é a magia consagrar, que deve ser conju-
rada com antecedéncia e freqiiéncia se os adversarios
principais forem mortos-vivos.

E possivel utilizar a manobra “Prestar Ajuda” para
apoiar a tentativa de Expulsdo de outro clérigo ou paladi-
no: o auxiliar deve tocar o clérigo/paladino e obter suces-
so num teste de Expulsio (teste de Carisma) contra CD
10; nesse caso, o teste definitivo da habilidade recebe +2
de bonus (o dano da Expulsio nio serd aferado). A tenta-
tiva de apoiar outro clérigo ou paladino dessa forma serd
subtraida do limite didrio de Expulsio do auxiliar.

Canalizando: Esse é outro meio de utilizar a capaci-
dade de expulsar mortos-vivos. Veja a se¢do Canalizagdo,
a seguir.

Clérigos Malignos e Mortos-Vivos

Um morto-vivo pode ser o melhor amigo de um clérigo
maligno. Enquanto os clérigos bons expulsam ou des-
troem essas criaturas, suas contrapartes malignas sio
capazes de fascinar ou comandar os mortos-vivos, dissi-
par a expulsio de um clérigo bondoso ou fortalecer o
monstro contra uma possivel expulsio. Combinadas a
magias que variam desde criar mortos-vivos menores
até criar mortos-vivos aprimorados, essas habilidades
tornam os clérigos malignos mais terriveis que muitos
magos necromantes. '
Engquanto as capacidades de expulsio de um clérigo
Bom afastam os mortos-vivos, a fascinag¢do torna-os mais
ficeis de destruir. Durante o periodo que a criatura es-
tremece em adoragio, os aliados do clérigo maligno po-
dem se aproximar e receber +2 de bonus nas suas joga-
das de ataque, sem temer contra-ataques. Os mortos-
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vivos mais inteligentes sio capazes de iniciar uma nego-
ciagdo e propor uma alianga com os clérigos fortes o sufi-
ciente para fascind-los, mas nio para comandi-los. Em-
bora seja uma tolice confiar num vampiro por mais tem-
po do que o necessario para cravar uma estaca em seu
coragdo, essas aliangas, enquanto duram, tendem a ser
benéficas para as duas partes.

Comandar mortos-vivos permite que os clérigos
malignos de niveis médios ou elevados mantenham um
grupo de servos e guarda-costas completamente leais,
Ou mesmo uma tunica criatura tio poderosa quanto um
aliado dedicado. Sob controle, essas aberracdes podem
realizar a maioria das tarefas desagradaveis a cargo do
clérigo, desde servigos bragais até a eliminacio de aven-
tureiros intrometidos,

As habilidades de fortalecer mortos-vivos e dissipar
a expulsio adversiria trazem vantagens inestimiveis para
os clérigos que fazem uso intenso da magia criar mortos-
vivos menores, em especial quando confrontam aventu-
reiros e intrusos. Um exército de esqueletos e zumbis
ndo suportardi muito tempo um clérigo bondoso que te-
nha Expulsio Adicional. Fortalecer essas criaturas é uma
excelente medida preventiva, capaz de impedir a des-
truigio de monstros essenciais, enquanto dissipar a ex-
pulsio alheia consegue minimizar os estragos causados
pelos adversarios.

Os ralentos especiais descritos na se¢do pertinente
sio excelentes para os clérigos malignos. Qualquer ta-
lento destinado a Expulsio também servira para fasci-
nar, comandar, fortalecer ou dissipar a expulsio. Poten-
cializar Expulsio é particularmente 1til para fortalecer
mortos-vivos, pois auxilia no teste de expulsio a medida
que reduz o dano causado — fator que ndo é considera-
do no fortalecimento dessas criaturas.

Adivinhacao

Magias como augtrio e adivinhagio permitem que o clé-
rigo vislumbre o futuro. Quando o Mestre utilizar quais-
quer sugestes existentes na descri¢do das magias, com
frequéncia a interpretagio dos resultados da adivinha-
¢ido serd um desafio, Como clérigo do grupo, tente reco-
nhecer os detalhes de cada magia dessa escola que vocé
pode conjurar e espere enfrentar alguns fatores obscu-
ros durante sua ativagio.

Em geral, as divindades boas indicam celestiais me-
nores para responder as magias de adivinhagio de ni-
veis mais elevados — adivinhagio e comunhio, por exem-
plo. O uso dessas magias é uma das formas do clérigo/
paladino se comunicar com os servos de sua divindade.
Além disso, ela serd pouco mecinica se o Mestre inter-
pretar o assecla responsivel pelo esclarecimento das suas
questoes.

Mesmo sem ter acesso a magias de adivinhagio po-
derosas, o personagem seréi capaz de invocar os poderes
superiores para obter informagdo ou sabedoria. Funda-
mentalmente, isso é a mesma coisa que orar e solicitar
auxilio numa batalha (consulte Intervencio Divina).
Quando o Mestre julgar que a aventura ficari melhor
caso 0 grupo receba algum esclarecimento divino, suge-
rimos um mensageiro celestial como o modo mais ade-
quado de conceder a informagdo requerida, O celestial
pode surgir em um sonho ou assumir a forma de um
mortal comum.

A Adivinhagdo e o Mestre

Como regra geral, o resultado de um encontro muito po-
deroso (conforme definido no Livro do Mestre, um Nivel
de Encontro cinco ou mais niveis superior ao nivel do
grupo) sempre indica uma desgraca inevitivel. Um en-
contro desafiante ou muito dificil (o NE varia entre o nivel
do grupo e quatro niveis acima) provavelmente indicaria
resultados mistos — o grupo seria desafiado, mas tam-
bém obteria sucesso e receberia as recompensas da vito-
ria. Quando o Mestre sabe que um encontro seri particu-
larmente desafiante, ainda assim o resultado da adivinha-
¢do poderia ser "miséria”. Os encontros mais ficeis (com
NE inferior ao nivel do grupo) deveriam indicar “felicida-
de” — se houver grandes recompensas a serem obtidas
— mas é possivel indicarem "nada’, pois nem o desafio,
nem o tesouro sio significativos para o grupo.

Exemplo: Jozan gostaria de prever quais ameagas
espreitam nas ruinas de um templo de Erythnul. No 3°
nivel, ele é capaz de conjurar augtirio e descobrir se
entrar no templo trara felicidade ou miséria. Ele apanha
duas lascas de ossos, marcadas com um simbolo para
“felicidade” de um lado e “miséria” do outro; ele chacoa-
lha as lascas em suas mios, sussurra uma prece pela
orientagio de Pelor, entdo joga as lascas ao solo e observa
os resultados. O Mestre sabe que o covil de Skurge
Dwafsbanem, um troll barbaro de 3° nivel, fica no tem-
plo; essa criatura é um adversirio muito superior ao
grupo de Jozan (o barbaro tem ND 8). Depois da jogada
para determinar se Jozan obteve uma resposta precisa (e
ele obtém), a previsio é simples: as duas lascas de ossos
mostram a marca "miséria” — nada além de morte e des-
truigio os aguarda.

Jozan e seus amigos seguem seus caminhos, mas
voltam tempos depois, quando ji alcancaram o 7° nivel
Desta vez, Jozan usa a magia adivinhagdo na esperanga
de receber conselhos mais titeis. Depois de acender um
braseiro cheio de incensos exéticos, Jozan imerge em
comunhio com os servos celestiais de Pelor.

Skurge ja alcangou o 5° nivel nesse meio-tempo, tor-
nando-o ND 10. Um augiirio provavelmente indicaria
previsbes mistas, mas a adivinhacio fornece conselhos
mais especificos para lidar com os desafios futuros. Uma
vez que as respostas para a magia adivinhagio geralmen-
te sio expressas em charadas ou rimas, Jozan recebe a
seguinte mensagem: "Cautela com a fiiria imortal; o fogo
a extinguird afinal" Isso sugere (sem declarar explicita-
mente) que o grupo enfrentard um barbaro (“a firia"),
dificil de ser eliminado (“imortal”, indicando a regenera-
¢ido do troll), mas também menciona um caminho para
exterminar a ameaga (fogo, que inibe a regeneracio),
Caso adivinhe que enfrentari um barbaro, o grupo po-
deria selecionar magias como acalmar emogées e raio do
enfraquecimento, voltadas aos maiores poderes dessa
classe (a fiiria e o valor elevado de Forga). Como o fogo
serd obviamente ttil, a maga Mialee prepara com cari-
nho algumas bolas de fogo.

Se, por qualquer razdo, Jozan e seu grupo decidirem
nio enfrentar Skurge nessa ocasiio, serd possivel retor-
nar quando alcangarem o 11° nivel; nesse ponto, Jozan
terd adquirido um nivel na classe de prestigio Oriculo



Divino (descrita no Capitulo 3) e o poder concedido que
lhe concede bonus na previsio do futuro, No aguardo
de bons conselhos, Jozan entra em transe e roga por
uma visio de Pelor.

Agora, Skurge é um bédrbaro poderoso de 8° nivel
(ND 13) — um desafio significativo para o grupo, mas
provavelmente ao alcance de suas capacidades. O Mes-
tre pode supor o curso da maioria dos eventos: o grupo
entrara no templo em ruinas, seguird um determinado
caminho e enfrentara Skurge no antigo santuirio. Jozan
obtém uma visio fugaz do poderoso troll saltando entre
a bola de fogo de Mialee, indiferente ao dano. O birbaro
salta no topo de um altar arruinado, desferindo um gol-
pe do seu enorme machado contra Tordek, enquanto
Lidda o circula para flanqued-lo. Movendo-se com refle-
xos sobrenaturais, Skurge evita o ataque de Lidda (uma
lembranca divina que barbaros de nivel elevado nio po-
dem ser flanqueados), mas Tordek consegue acerti-lo
em cheio. Embora Skurge esteja assustado devido a bola
de fogo, o corte feito pelo anio se fecha rapidamente...

Quando emergir de seu transe, Jozan conseguird
dar conselhos uteis aos seus aliados, mas ndo hd garanti-
as que os eventos acontecerio exatamente conforme sua
previsio.

Clérigos em Combate

O combate apresenta um dilema crucial: o clérigo deve
usar suas magias para eliminar os inimigos ou curar seus
aliados? Geralmente, a resposta é: ambos — conforme
veremos a seguir.

Armas

Os clérigos raramente precisam dedicar muita atengio a
sua selegdo de armas. Essas escolhas sio bem limitadas
— apenas armas simples — a nio ser que ele gaste um
talento para brandir uma arma comum ou exdética. En-
tretanto, a lista de armas simples tem diversas opgées
adequadas. A maga pesada, a maga-estrela e a langa curta
sdo as lideres em dano. Apesar de impedir o uso de
escudos, a langa curta concede duas vantagens: um mo-
dificador de sucesso decisivo maior e a habilidade de ser
preparada contra ataques de Investida. De qualquer
modo, a maioria dos clérigos prefere escudos e armas de
uma maio.

Os clérigos que tenham o dominio Guerra adquirem
o talento Usar (arma predileta do deus) gratuitamente,
logo raramente havera qualquer razio para usar armas
diferentes. Em geral, mesmo os clérigos sem acesso a
esse dominio escolhem as armas preferidas dos seus
deuses (como a adaga para Wee Jas), em detrimento a
outras que poderiam trazer mais beneficios (como a maga-
estrela). Contudo, nunca é prejudicial ter uma maga-
estrela disponivel, para os momentos em que a quanti-
dade de dano causado é muito importante.

A besta leve é a melhor escolha entre as armas de
disparo. Embora cause menos dano que a besta pesada,
é possivel disparar em todas ag rodadas.

Um clérigo sem divindade principal que escolha o
dominio Guerra ainda recebe os beneficios do dominio.
A "arma predileta” dos ralentos Usar Arma Comum e
Foco em Arma variam conforme a tendéncia do clérigo:
bom, martelo de guerra; mau, mangual (leve ou pesado);
leal, espada longa; cadtico, machado de guerra; neutro,
qualquer arma branca simples ou comum.
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Armadura

Provavelmente, o clérigo ndo terd muita urilidade para
pericias como Escalar ou Acrobacia, logo nio ha descul-
pas para ndo usar a melhor armadura que ele conseguir
adquirir. Um guerreiro sagrado nio vale nada para seus
aliados se estiver morto ou incapacitado. A melhor for-
ma de evitar essas situagdes é usar uma armadura pesa-
da. Nunca é demais aumentar essa prote¢io usando IS -
magias como escudo da fé e roupa encantada. .

Magias

Obviamente, o clérigo pode ser perfeitamente eficaz em
combate corporal, brandindo uma maca, maga-estrela ou
disparando uma besta. Mas essa eficicia aumenta bas-
tante com a utilizagio de magias (mesmo as basicas) como
bengio, auxilio divino ou causar medo. Quando for pos-
sivel conjurar essas magias, sem deixar que seus compa-
nheiros feridos morram por escassez de magias de cura,
o clérigo serda um personagem invejado... e temido em
combate.

o

E muito provivel que o clérigo esteja no centro da
batalha e com freqiiéncia precise conjurar magias de to-
que sobre companheiros que estejam ao seu lado; dessa
forma, ele precisari realizar mais testes de Concentra-
¢do que os demais conjuradores. Vale a pena gastar um
ponto de pericia a cada nivel para manter sua pericia
Concentragio no nivel maximo, assim como selecionar o
talento Magias em Combate, para evitar que os inimigos
arruinem a magia de cura capaz de salvar a vida de um b -
aliado. ¢

O jogador também deveria considerar o que aconte- '
ceria caso seu clérigo seja incapacitado. Se todos os ovos : ]
de cura estiverem num tinico cesto (do clérigo), o grupo
estara numa situagdo muito perigosa se um inimigo astu-
to se concentrar em derrubar esse personagem. Essa é
outra razdo para que as pogbes de cura, em especial,
sejam uma excelente idéia — elas sio o item magico
comum mais capaz de curar ferimentos sem a presenca
de um clérigo. Outro método razoivel é usar rransfe-
réncia de poder divino e compartilhar a habilidade de
cura com Outros personagens no grupo, repartindo o
dom exclusivo da classe. Logicamente, os bardos e os
paladinos de niveis médios e elevados também deveri-
am usar varinhas e pergaminhos de curar ferimentos
leves para suplementar sua prépria capacidade de cura.

Progressao

Conforme o personagem adquire niveis, pense cautelo-
samente nas formas de aprimorar seus valores de habili-
dades, desenvolver suas pericias e escolher seus talen-
tos. Afinal, essa classe é famosa por sua sabedoria.

Habilidades: Nio hi dividas sobre o assunto — o
clérigo deve conseguir o maior valor de Sabedoria possi-
vel. Para conjurar as magias divinas de niveis mais eleva-
dos, sera necessiria uma Sabedoria 19, entdo provavel-
mente o guerreiro sagrado precisard gastar seus pontos
de habilidade nela conforme adquire mais niveis. O Caris-
ma e a Constituigdo sio escolhas secundarias distantes,

Pericias: Nunca é possivel ter graduagoes em dema-
sia na pericia Concentragio: as Classes de Dificuldade se
tornam maiores 3 medida que o clérigo enfrenta inimi-
gos mais poderosos (que causam mais pontos de dano) e
precisa conjurar magias de niveis mais elevados. Como
ja foi mencionado antes, a pericia Cura serd menos titil
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conforme os personagens do grupo avangarem de nivel
e as magias de cura se tornarem mais eficazes. A partir
do 9° nivel, o clérigo deveria comprar graduagdes de

f i,."g : Espionar (ja que os clérigos podem conjurar observagio
o P neste nivel). Neste ponto, Cura fica quase totalmente
v obsolera.

Talentos: A selegio de ralentos depende muito do
estilo da campanha e dos objetivos de seu personagem.
O talento Magias em Combate nunca é uma escolha ruim.

O jogador pode criar um clérigo especializado em
talentos metamagicos ou de criagio de itens, ou ainda
selecionar o caminho da Expulsio Adicional e outros
talentos correlacionados, para campanhas que apresen-
tem virios mortos-vivos. Caso deseje um clérigo dvido
por batalhas, deveria escolher talentos voltados ao com-
bate como Ataque Poderoso, Esquiva e Especializagdo
(além dos talentos que dependem deles).

E possivel notar que os talentos Potencializar Magia
e Maximizar Magia nio funcionam muito bem com as
diversas magias de cura (em média, curar ferimentos
graves é melhor que a magia curar ferimentos leves po-
tencializada, apesar de ocuparem o mesmo “espaco” no
limite didrio do clérigo; por sua vez, curar ferimentos
criticos é melhor que a magia curar ferimentos leves
maximizada.) Caso escolha esses talentos, utilize-os em
magias que inflijam dano, como coluna de chamas. Uma
coluna de chamas potencializada é capaz de causar mais
dano que as demais magias de 7° nivel, embora palavra
sagrada, blasfémia, ditado e palavra do caos sejam boas
alternativas. O dano causado por uma coluna de chamas
maximizada é extremamente superior a magia rempes-
tade da vinganga, sua equivalente de 8° nivel.

COMO INTERPRETAR
UM PALADINO EFICAZ

Esse é um verdadeiro desafio. Muitos jogadores esco-
lhem essa classe devido aos seus pontos fortes em com-
bate. Ainda assim, muitos outros (e mesmo alguns Mes-
tres) ndo gostam de paladinos e ndo se sentem a vontade
usando-os. Caso seu personagem habitual seja um guer-
reiro que s6 sabe pilhar e destruir, entdo sera preciso
adaptar-se ou acostumar-se a limitacio especial da ten-
déncia de um paladino. As chaves para interpretar um
paladino eficaz sio o dominio das habilidades especiais
da classe e a sua relagdo com o grupo.

Onde os Paladinos se Destacam

Os integrantes dessa classe dispdem de uma infinidade
de habilidades especiais ou tinicas. As vantagens forne-
cidas por essas capacidades tornam os paladinos dife-
rentes, e muitas vezes superiores, dos outros membros
do grupo.

Detecrar Maldade: Normalmente, o paladinoe nio
serd o batedor do grupo, mas essa habilidade lhe permi-
te alertar o grupo com antecedéncia sobre adversirios
malignos. Diferente de um clérigo, ele consegue detec-
tar maldade sem limite didrio a partir do 1° nivel. Embo-
ra seja provivel que ele tenha pericias diplomiticas ex-
celentes, muitas vezes o paladino deveri recuar e son-
dar o alvo enquanto seus amigos prendem a atengdo do
individuo.

Craga Divina: Em fungdo de seu codigo de conduta,
sua natureza combativa e seu desejo de enfrentar o mal

frontalmente, os paladinos correm muitos riscos. Adici-
onar seu bonus de Carisma aos testes de resisténcia lhe
fornece uma prote¢io indispensivel. No entanto, certi-
fique-se que assumir riscos desnecessirios nio ird pri-
var o grupo de um paladino quando ele mais precisar.

Cura pelas Maos: Semelhante a Expulsio, essa ca-
pacidade de cura deve ser reservada para os momentos
em que o clérigo nio esta disponivel ou exauriu suas
magias de cura. Como essa habilidade é similar a magia,
aplici-la sobre um personagem que esteja numa drea
ameagada provocara ataques de oportunidade; entretan-
to, usd-la para causar dano em mortos-vivos é considera-
do um ataque armado. O grupo precisa decidir se essa
habilidade seré utilizada para cura (deixando a protegio
contra mortos-vivos a cargo da Expulsdo) ou para causar
dano a essas criaturas (tornando a recuperagio do grupo
responsabilidade tinica do clérigo).

Satide Divina: Virios ripos de monstros transmi-
tem doengas, portanto essa habilidade nunca se tornari
supérflua. Embora seja ficil esquecé-la, ja que ela nio
exige nenhuma decisdo consciente do paladino, eles sem-
pre devem se lembrar da sua existéncia. Quando uma
epidemia assolar a regido, os paladinos ainda serdo capa-
zes de se deslocar através dos campos para oferecer aju-
da e esperanca.

Remover Doengas: Ainda qué essa habilidade so-
mente esteja disponivel no 3° nivel, o paladino deve se
lembrar da sua existéncia (similar a satide divina). Um
auxilio oportuno através de remover doengas poderi
tornd-lo merecedor de gratidio e respeito.

Aura de Coragem: A natureza destemida de um
paladino representa simultaneamente uma bengio e uma
maldigdo. Na pior das hipoteses, ela o levard a enfrentar
um desafio grande demais para o grupo. Na melhor das
hipéteses, ela implica que o personagem e seus aliados
num raio de 3 m nio se importario muito com o medo a
partir do 2° nivel. Contudo, os inimigos dotados de ata-
ques de drea podem utilizar essa oportunidade para atin-
gir virios adversarios de uma sé vez. Esteja alerta a esses
monstros, de modo a permitir que seus amigos renham
uma chance para se dispersar em seguranca.

Destruir o Mal: Uma vez que essa habilidade so-
mente pode ser ativada uma vez por dia, o paladino sem-
pre deveria usar derectar maldade caso nio tenha certe-
za da tendéncia do oponente. Nio ha sentido em des-
perdigar sua tinica chance didria. Além disso, use o bom
senso antes de ativa-la: destruir um goblin comum é um
descaso com esse presente divino — esmagar o adepto
da tribo talvez nio seja.

Armas

O combate corporal é o ambiente de trabalho dessa clas-
se. O paladino consegue infligir dano aos mortos-vivos
através do toque e sua aura de coragem permite que
seus aliados lutem contra esses monstros ao seu lado.
Suas escolhas para armas brancas dependem da sua cul-
tura e certamente ndo estdo limitadas a espadas. O Mes-
tre deveria indicar as armas mais apropriadas para seus
jogadores.

Nenhum paladino bem preparado negligenciaria uma
arma de combate a distincia. Enquanto a maioria dos
paladinos deixa a troca de disparos longos para os de-
mais integrantes do grupo, alguns escolhem uma quan-
tidade limitada de armas de arremesso de curta distan-



cia, como machados, azagaias e langas; muitos confiam
numa besta leve. Com freqiiéncia, a melhor titica é exe-
cutar um unico arremesso ou disparo e depois investir
contra qualquer inimigo que ainda ndo percorreu a dis-
tancia entre os grupos.

A partir do 3° nivel, o paladino deve ter uma monta-
ria, logo precisari de armas de combate montado — pelo
menos uma langa. Conforme seu personagem adquire
experiéncia, lembre-se que nem sempre ele serd o com-
batente montado ou que investe contra os adversirios.
Muitos paladinos se curvam a uma humilde langa; é pos-
sivel preparar uma meia-langa, uma langa curta ou um
tridente conrtra ataques de Investida ou arremessi-las
(quando nio houver escolha). Embora a langa longa tam-
bém possa ser preparada contra Investidas e seja uma
arma de haste (um beneficio significativo), é impossivel
arremessi-la.

Armaduras
E impossivel subestimar os beneficios de uma armadura
pesada. O paladino gasta a maior parte de seu tempo de
aventuras em combates corporais; obviamente, deve con-
seguir a melhor armadura possivel em qualquer circuns-
tancia. A agilidade e a facilidade de manobra sio fatores
secundirios comparados 4 sua protegdo. Esteja atento a
materiais especiais, que reduzem o peso da armadura e
a carga total — qualquer coisa que aumente seu desloca-
mento o tornara uin guerreiro mais eficiente.
O Cadigo

Com todas as vantagens relacionadas ao fato de ser um
paladino, é dificil ser humilde. A tentagio o seduzira a
abandonar seu fardo, obrigar os membros do grupo a
seguir seu caminho e ostentar a gléria de seus feitos,
Qualquer outro individuo, incapaz de entender seus
juramentos, talvez considere que o cédigo exija essas
atitudes (ou inevitavelmente conduza o paladino a reali-
za-las). Eles estio errados. Vocé deve saber que os pala-
dinos lideram através do exemplo.

Diversos grupos desconfiardo ou evitario os paladi-
nos, para manter todas as suas opgdes disponiveis, inclu-
sive mentiras, trapagas e a utilizagio de qualquer arma
existente, até mesmo veneno. O paladino deve reco-
nhecer que esses métodos plantam a fraqueza nas pes-
soas que os utilizam e, como qualquer acio maligna, tra-
rio conseqiiéncias futuras inevitavelmente danosas.

Entretanto, recusar-se a mentir, trapacear ou usar
venenos nio limita as opgdes do paladino (e seus aliados)
a ataques frontais em plena luz do dia. Ele é um guerrei-
ro treinado, capaz de empregar titicas inteligentes como:
langar um ataque de uma diregio inesperada, atrair os
oponentes até um terreno desfavoravel, criar oportuni-
dades para flanquei-los, etc. Esteja pronto para analisar
a situacio titica e lembre-se de solicitar as sugestdes dos
seus companheiros — rtalvez eles o surpreendam.

Mesmo assim, a obrigagio maior do paladinoe é auxi-
liar os necessitados e indefesos; aparentemente, essa
missio representa uma distracio aos demais persona-
gens, dvidos para limpar e saquear a masmorra mais pro-
xima, Talvez o restante do grupo sinta-se reduzido a fun-
¢do de auxiliares, sempre forcados a seguir seu desejo
de ajudar os necessitados e punir os vildes que ferem ou
ameagam os inocentes. Esse problema serd ainda mais

complicado se o paladino tiver uma missio urgente e

houver inocentes em perigo.

Felizmente, o personagem nio é obrigado a corrigir
todos os erros do mundo pessoalmente, nio importa
quio pequeno seja — se tentar, apenas ficara louco. O
paladino nio existe num vicuo. Se ele nio tiver um men-

tor de nivel mais elevado (seja um clérigo,
um superior em uma ordem religiosa ou
um cavaleiro), solicite a0 Mestre para con-
seguir um. Sempre que houver um pro-
blema na interpretagdo do seu cédigo de
conduta, tente procurar o mentor e escla-
recer suas duvidas de acordo com o con-
texto da campanha,

Acima de rudo, um paladino reconhece
o valor da fé. Mesmo quando os eventos
nio se desenvolvem conforme suas expec-
tativas, ele sabe que esta sendo guiado por
uma entidade superior. Cada teste que en-
frenta o tornard mais forte.

Os paladinos nio se associam durante
muito tempo com personagens maus. O
Mestre ou um mentor PdM podem ofere-
cer conselhos adequados nesse assunto.
Existem acontecimentos capazes de forcar
uma cooperagdo temporaria, mas essa € uma
opgdo extremamente arriscada para o pala-
dino. Em diversos casos, o jogador deveri
comparar as vantagens em potencial — o
sucesso de uma missio especifica, a possi-
bilidade de redimir um aventureiro, etc.
— com as chances de corrupgio pessoal.
Um paladino agird com mais facilidade em
grupos compostos de herdis cuja tendén-
cia seja parecida com ‘Leal e Bom' (ou seja,
somente personagens de tendéncia ‘Leal e
Bom', 'Neutro e Bom' ou ‘Leal e Neutro'),
mas personagens Neutros também pode-
riam acompanhi-lo. Qualquer grupo que
esconda propositalmente a tendéncia ma-
ligna de um integrante estara adiando um
confronto em potencial muito perigoso com
o paladino.

Taticas
O seguinte conjunto de estratégias é mui-
to util para criar um paladino eficaz.
Oponentes Voadores: Se o paladino é
incapaz de voar, suas melhores opgées con-
tra oponentes voadores serio os ataques i
distincia e as magias. Encontre protegio
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meanua ue claro que ess
plebeus siafiqmﬂadeim missdo.

O cédigo de conduta ndo exige
que os paladinos sejam celibata-
rios, bebam apenas chd e durmam
no chdo. Eles devem evitar o ex-
cesso de élcool, pois ele reduz sua
prontiddo para combater o mal.
Da mesma forma, eles deveriam
evitar o uso excessivo de qualquer
substdncia ou agdo que altere sua
percepgdo. A moderagdo ¢ a pala-
vra chave no assunto. Por exem-
plo, jogos de azar em excesso pro-
vavelmente criardo um débito vo-
lumoso — e os agentes do mal
poderiam utilizar esse débito para
influenciar o paladino.

Os deveres mais indiscutiveis
de um paladino estio relaciona-
dos com a sua divindade. Muitas
vezes, os interesses de autorida-
des mundanas, como reis ou su-
periores eclesidsticos, sdo capa-
zes de contrariar o senso pessoal
de bondade e justica do paladino.
Esse elemento de interpretagdo
serd muito aproveitado quando o
jogador jé tiver dominado as re-
gras bdsicas da classe e comega-
do a explorar seus elementos se-
cunddrios.

dos ataques aéreos. Se nio houver um abrigo disponivel,
procure um local estreito que force o adversirio a con-
fronti-lo a partir de diregdes especificas. Caso o paladino
consiga voar, lembre-se que todas as opgdes titicas nor-
mais, como ataque de Investida e flanquear, ainda se
aplicam.

Muitos Oponentes: Contra quantidades avassala-
doras de inimigos, as melhores opgdes sio retiradas es-
tratégicas. Lute durante uma ou duas rodadas, faca ajus-
tes de movimento de 1,5 m e entio corra. Os combaten-
tes que tenham o talento Mobilidade sio mais eficazes
nesse tipo de batalha. Use bolsas de cola, estrepes, magi-
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as e armas de disparo para desencorajar as perseguicoes
imediatas dos seus adversarios.

Oponentes com Alcance Incomum: Aproximar-
se de um oponente com alcance requer uma Classe de
s Armadura elevada. Se o paladino nio dispée de uma, ele
deveria empunhar uma arma de haste. As magias e as
armas de disparo podem fornecer cobertura e auxilio
engquanto outros aventureiros tentam se aproximar do
‘ inimigo, Caso o paladino tenha um valor elevado de Des-
treza, o talento Mobilidade lhe fornecerd uma chance

ot melhor de evitar o ataque de oportunidade para invadir
. o alcance do menstro.

Oponentes Imbativeis: Aprenda a reconhecer as
batalhas impossiveis de vencer e desenvolva pericias e

ot habilidades que permitam escapar delas. Considerando
& 3 a reputagio de temerdrio e a fungio de campedo contra
as forgas do mal do paladino, esse conselho talvez parega
estranho. Ele provavelmente se tornardi menos necessa-
. rio em niveis mais elevados, conforme o poder e a capa-
cidade do grupo aumenta. Porém, no inicio da carreira
dos guerreiros sagrados, eles (e seus aliados) devem
evitar confrontos suicidas. Tente adivinhar os poderes
de seus inimigos.

Oponentes Mortos-Vivos: Apesar dos clérigos se-
rem capazes de expulsi-los desde o inicio, e diversas ve-
zes por dia, a melhor estratégia de um paladino ainda é
servir como defesa. Uma vez que seus poderes de expul-
sd0 ndo serdo tio eficientes, utilize
suas tentativas para auxiliar o clé-
rigo principal se houver opor- /o
tunidade. Para combates 'y
corporais com mortos-vi-
vos, escolha as armas que
causam mais dano, ji que
os sucessos decisivos nio
afetam essas criaturas,
Lembre-se: os ataques de
toque dos mortos-vivos ig-
noram a armadura, portan-
to as armas de haste e de
ataque a distincia serdo
muito titeis. E provivel
gue o paladino esteja no
centro da batalha — e in-
capaz de utilizar a cura pe-
las mios com seguranca.
Caso ele esteja liderando o
grupo e espere encontrar
varios mortos-vivos, tente
abastecer a equipe com
itens especiais capazes de
afetar essas criaturas, como £
dgua benta, icido e bolsas
de cola.

Magias de
Paladinos

Os paladinos nio precisam com-
petir com os clérigos na conju-
ragio de magias — em geral,
eles nem deveriam. A razio é
simples: um paladino devo-
tara a maioria dos seus ta-

lentos ao combate. Embora discernir mentiras, dissipar
0 mal e arma mdgica aprimorada estejam disponiveis para
essa classe como magias de 3° nivel, e pertengcam ao 4°
nivel para os clérigos, estes podem selecioni-las em ni-
veis inferiores de personagem, portanto a diferenca entre
as duas classes nesse assunto é insignificante. Antes de
preparar suas magias, o paladino deveria discutir sua
selecio com o clérigo do grupo. A duplicagio de magias
importantes é uma excelente idéia — talvez o paladino
seja capaz de escolher as magias que o clérigo pretende
converter em efeitos de cura. Por outro lado, é possivel
que o grupo necessite de uma ampla variedade de magi-
as e o paladino consiga aumentar o espectro de efeitos
disponiveis.

Adivinhagdes: As magias detectar mortos-vivos e
detectar venenos serdo tteis logo que o paladino obrtiver
acesso a elas, no nivel apropriado (pelo menos 4°). A ma-
gia discernir mentiras nio estara disponivel até o 11° ni-
vel, mas o aventureiro se defrontard com enganagdes e
truques muito antes disso; existem diversas outras for-
mas de lidar com isso. Apesar de um paladino muito auro-
confiante ser capaz de desenvolver a pericia Sentir Moti-
vag¢io, ndo ha nada de errado em confiar em seus compa-
nheiros de grupo. Discernir mentiras é uma magia de 4°
nivel para clérigos (que conseguiri selecioni-la no 7° nivel
de personagem). Dissimular rendéncia, que deveri estar
disponivel ao paladino no 8° nivel, lhe permitira cumprir

missoes secretas ou superar armadilhas
e alarmes acionados mais
facilmente conforme a
tendéncia.
Magias Uni-
cas: O paladino
tem acesso a vari-
as magias unicas.
Abengoar arma
¥’ estari disponivel
* quando ele alcangar
o 4° nivel de perso-
nagem (caso tenha
uma magia adicio-
nal). Combinada ao
talento Sucesso Deci-
sivo Aprimorado, ela
gera efeitos impressionan-
tes — lembre-se apenas das
(diversas) criaturas imunes a su-
+ *  cessos decisivos. Certamente, curar mon-
taria € importante para qualquer paladino que
deseje conservar aquele animal sagrado que ob-
teve com tanto sacrificio. Espada sagrada estara
disponivel aos paladinos de 15° nivel (ou 14° para
personagens de Sabedoria 18) — se o aventureiro
espera combater o mal, deveria prepard-la com fre-
qliéncia. No entanto, uma sagrada vingadora é
muito superior, e o paladino deveria realizar
uma missio para obter um exemplar ou pagar
a criagio de uma dessas espadas.
Lembre-se que o paladino é inca-
paz de converter suas ma-
gias preparadas por efei-
tos de cura (como os cléri-
gos), logo deveria selecio-
ni-las com sabedoria.



Itens: Um paladino nio deveria se esforgar para su-
plementar sua capacidade magica com itens magicos (po-
¢es e pergaminhos, por exemplo). Hi uma boa razio
para que ele tenha suas capacidades excepcionais. Um
paladino com virios pergaminhos e pogdes amarrados
a0 seu cinto e algibeira teria uma aparéncia tola. Pior
ainda, seria responsivel por drenar os recursos do gru-
po. Na maioria dos casos, os clérigos, druidas, feiticeiros
e magos do grupo serdo conjuradores mais eficientes. O
jogador deveria realizar 0 processo exatamente inverso
— distribuir qualquer item migico supérfluo entre os
membros do grupo. Isso transformaréd seu personagem
numa fonte de magia em potencial e evitard que a forga
magica do grupo seja drasticamente reduzida caso um
integrante seja incapacitado. Além disso, um pergami-
nho divino de discernir mentiras custa apenas 700 PO;
caso esteja disponivel, seria um investimento aconselha-
vel para grupos de niveis mais baixos. As pogées de de-
tectar pensamentos sio ainda mais baratas — custam
300 PO — e constituem uma defesa efetiva contra tru-
ques. Outros itens magicos (como o bastdo da prontidio,
o elmo da telepatia, e o medalhio dos pensamentos)
garantem poderes similares.

Expulsao

Com muita freqiiéncia, o clérigo sera superior nessa ta-
refa. Apesar de um valor elevado de Carisma conseguir
equilibrar essa diferenca, um clérigo serd mais eficiente
com mais antecedéncia que o paladino, nas tentativas de
Expulsio. Ainda que o paladino selecione talentos como
Potencializar Expulsio e Acelerar Expulsio, a verdadei-
ra forga da classe repousa em outros aspectos.

Quando Usar a Expulsio: Assim que o clérigo do
grupo exaurir sua tltima tentativa de Expulsio, o paladi-
no deve estar pronto para assumir o controle. Se houver
um clérigo maligno se opondo ao grupo, o paladino de-
veria combaté-lo francamente, para evitar uma reacdo as
tentativas de Expulsio do clérigo aliado. O personagem
também deve estar preparado para tomar a dianteira
caso o clérigo do grupo seja nocauteado ou impedido
magicamente de atuar. Discussdes prévias com 0 grupo
podem ser significativas, uma vez que o paladino devera
escolher entre a Expulsio e o confronto direto. Um gru-
po experiente ird protegé-lo caso ele seja obrigado a pa-
rar de lutar para concentrar-se nos mortos-vivos. A boa
noticia é que a Expulsio nio provoca ataques de oportu-
nidade, pois é uma habilidade sobrenatural,

Prestando Ajuda: E possivel utilizar a manobra “Pres-
tar Ajuda” (pig. 135 do Livro do Jogador) durante uma
tentativa de expulsio. Assim, durante o combate, o local
mais vantajoso para um paladino se posicionar sera em
meio aos clérigos ou demais paladinos. As regras para
utilizar essa manobra estio descritas sob Expulsio, na
secio Como Interpretar um Clérigo Eficaz. Ela seri es-
pecialmente 1til se as capacidades isoladas do paladino
forem incapazes de afetar um morto-vivo poderoso —
nesse caso, ele poderia auxiliar o clérigo do grupo em
sua propria tentativa.

Expulsio Adicional: A menos que sua especialida-
de seja enfrentar mortos-vivos, nido ha necessidade do
paladino desperdigar um talento selecionando Expulsio
Adicional. Deixe essa funcdo para os clérigos. O ralento
Grande Fortitude é muito melhor, pois auxilia na resis-
téncia contra os ataques especiais de varios mortos-vi-

Responsabilidades
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vos, como drenar energia. Caso o0 grupo encontre ou
compre um amuleto da expulsio, é melhor deixi-lo com
o clérigo. Por exemplo, um paladino de 6° nivel que
empunhe esse amuleto afetaria os mortos-vivos como
um clérigo de 8° nivel; porém, um clérigo de 6° nivel
que tenha o amuleto afetaria os mortos-vivos como se
pertencesse ao 10° nivel de personagem.

Canalizar: Assim que o paladino conseguir expul-
sar mortos-vivos (a partir do 3° nivel), ele também sera
capaz de canalizar energia positiva, assim como os cléri-
gos. Consulte a secido Canalizagio, a seguir.

Diferente dos clérigos, um paladino nio
tem que integrar uma ordem de cavaleiros
ou perrencer a um templo. Essas organiza-
cbes impdem certas responsabilidades so-
bre o clérigo. Caso o personagem faga parte
de qualquer instituicdo, além do grupo de
aventureiros, deve contar com exigéncias
similares. Conforme os integrantes das
demais classes alcancam niveis mais eleva-
dos, eles serdo capazes de atrair seguido-
res e parceiros, assumindo responsabilida-
des além do grupo de aventureiros. Essas
oportunidades estario disponiveis aos pa-
ladinos e clérigos muito antes. Caso esco-
lha esse caminho, o jogador precisari se
esforgar para equilibrar as obrigagdes de sua
ordem e as responsabilidades com o grupo
de herdis. Quando houver chance, talvez o

i e e

¢ :%o rupoda pa-

no como uma ferramenta
para estabelecer seu lugar na
campanha. Tenha cuidado para
nao frustrar o jogador com obri- |
gacdes em demasia ou permitir
que esses deveres obstruam o
desenvolvimento do restante do
grupo. Diversos Mestres exigem
que os paladinos doem 10% de
seus espdlios de aventura para a
ordem, igreja ou obras de cari-
dade; um personagem muito ze-
loso poderia até mesmo dupli-
car esse valor.

paladino convide os outros membros do
grupo a se tornarem parte das obrigagoes
da ordem. No entanto, lembre-se que o grupo nio é um
bando de carregadores ansiosos para cumprir as mis-
soes da organizagio. Em vez disso, tente encontrar ra-
zdes que tornem essas missdes interessantes ao grupo.
Novamente, é possivel utilizar a pericia Diplomacia para
convencer a ordem do valor da presenga de um membro
nesse grupo de aventureiros ou convencer os lideres da
organizagdo que o paladino conhece o grupo mais ade-
quado para cumprir qualquer missio.

Progressao

Conforme o personagem adquire niveis, algumas esco-
lhas serio mais vantajosas que outras. Algumas decisdes
perspicazes o conduzirio ao sucesso.

Habilidades: As duas habilidades mais importantes
de um paladino (que exigem um aprimoramento maior)
sio Sabedoria e Carisma. A primeira afeta a conjuragdo e
a tiltima afeta a Expulsdo. Caso a campanha envolva inu-
meros mortos-vivos, entdo o Carisma sera obviamente
mais importante, A Forga seria uma terceira escolha ra-
zoavel, pois influi no combate corporal. Como a maioria
dos paladinos adquire armaduras mais e mais pesadas
conforme avangam em suas carreiras, geralmente a Des-
treza serd a habilidade menos importante para a classe.

Pericias: A maioria dos paladinos deveria aprimorar
suas graduagdes de Concentragio, Diplomacia e Caval-
gar. Como o personagem nio dispde de muitos pontos
de pericia, serd necessirio se concentrar numa varieda-
de menor de habilidades,

Talentos: Uma pequena lista de talentos que deve
ser considerada pelos jogadores de paladinos inclui
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Magias em Combate, Destruigdo Adicional, Sucesso De-
cisivo Aprimorado e todos aqueles relacionadas ao com-
bate montado. Muitos oponentes terdo alcance, logo
Mobilidade serd uma boa escolha caso o paladino atenda
o0 pré-requisito de Destreza. Se o grupo enfrenta mor-
tos-vivos com freqiiéncia, considere a resisténcia adicio-
nal contra drenar energia fornecida por Grande Fortitu-
de. Cada campanha especifica ira sugerir outros talentos
imprescindiveis; este capitulo apresenta diversos talen-
tos novos na secdo pertinente (a seguir).

Montarias Especiais

Considerando o peso de sua armadura e suas armas, o
paladino precisard de uma montaria forte. Entretanto,
em uma campanha que enfatize a exploragio de mas-
morras, essa montaria nio sera nada além de um simbolo
de reconhecimento.
Pergunte ao seu Mes-
treé se uma montaria es-
pecial terd alguma utilida-

de na aventura — se nio ti-

ver, 0 esforgo necessario para
invocar um animal sagrado sera
apenas desperdicio. Se a monta-
ria é usada somente para conduzi-
lo até o inicio das aventuras (e tra-
zé-lo de volta), os cuidados, a
alimentagio, a protegdo e o
abrigo necessirios para
manté-la serdo caros de-
mais. Se 0 personagem
gasta muito tempo com
assuntos relacionados 1 ¢
sua montaria, o resto do W
grupo poderi irritar-se
com a atengio que o pala-
dino dedica ao seu cavalo
(um cavalo superior, é
verdade, mas ainda assim
um cavalo).

Uma solugio para esse
problema em potencial se-
ria a contratagio de um cri-
ado ou cavalarigo. O paladi-
no tomaria a dianteira e de-
legaria, a um empregado, a
responsabilidade de defen-
der sua montaria, enquanto
ele estiver numa masmorra. O
mais adequado seria empregar um mercenario nessa ta-
refa, se houver algum disponivel. Esse individuo poderia
trabalhar em troca de uma participagio nos espélios, se o
grupo nio tiver dinheiro suficiente e concordar com o
paladino (veja a Tabela 5-2: Pregos por Servigos Prestados,
no Capitulo 5 do Livro do Mestre). Nesse caso, 0s outros
aventureiros deveriam ajudar, pois o cavalarigo protege-
ria as montarias de todos, nio apenas o animal sagrado.
Outra solugdo é aguardar até o 6° nivel para convocar a
montaria especial; o paladino selecionaria também o talen-
to Lideranga e tornaria seu parceiro ou escudeiro respon-
sivel pela seguranca dos animais.

Quando o paladino tiver um animal especial, ele deve
preparar a magia curar montaria logo que tiver acesso a
sua conjuragdo (12° nivel, ou 11° nivel para personagens

o

de Sabedoria 16 ou superior). A aceitagdo da montaria no
grupo é inversamente proporcional ao impacto que ela
tem sobre os recursos dos herdis — como magias e itens
de cura. Com certeza, na primeira vez que o grupo for
atacado por monstros em campo aberto, ela se mostrara
digna do esforco dedicado a sua defesa, alimentagio e
bem-estar.

Obviamente, se o paladino estiver mais envolvido
em missdes em territorio selvagem, sua montaria espe-
cial serd parte integrante do grupo. Nessa situagio, o
personagem deveria investir em Combate Montado e
nos talentos relacionados subsegiientes (Arqueirismo
Montado, Atropelar, Investida Montada e Investida
Implacavel). Além disso, essa montaria sera capaz de
proteger e ajudar a vigiar os animais do restante do gru-
po enquanto eles estiverem no subsolo, especialmente
se puder comandar outros de sua espécie.

Variagao: Montarias Especiais

A partir do 5° nivel, o paladino adquire a capacidade de
convocar uma montaria especial, em geral um cavalo de
guerra pesado (ou um ponei de guerra para paladinos
Pequenos). O animal serd uma besta mégica que recebe
mais Dados de Vida, armadura natural, Forca, Inteligén-
ia e habilidades especiais conforme o paladino alcanga
niveis mais elevados.
Contudo, nem todas as montarias es-
peciais sio cavalos de guerra. Caso o
jogador esteja disposto a esperar
além do 5° nivel para convocar
a montaria, o paladino sera ca-
paz de adquirir um unicérnio,
uma aguia gigante ou mesmo um
ledo atroz. Da mesma forma, se a
montaria perecer, ele podera invo-
car um animal mais poderoso de-
pois (respeitando o periodo de um
ano e um dia). O Mestre precisa
decidir se essas montarias especi-
ais estardo disponiveis.

E necessirio ponderar so-
bre virios fatores antes de se-
lecionar uma montaria espe-
cial tio diferente. Converse
com seu Mestre para certifi-
car-se que estd fazendo uma es-
colha adequada.
Considerando uma criatura

de nivel basico, todas deverio ter
as seguinres caracreristicas:

* Capacidade e disposi¢do para transportar seu cava-
leiro de modo apropriado (um camelo é capaz e
bem disposto. Um tigre pode ser capaz, mas geral-
mente nio servirda como montaria. Um gigante pode
estar disposto, mas nio é muito capaz).

= Pertencer a uma categoria de tamanho superior ao
paladino, no minimo. Além disso, as montarias ala-
das nio conseguem voar carregando nada mais pe-
sado que sua carga leve. Nesse caso, essa regra subs-
titui o disposto no Livro dos Monstros em relacio a
carga (ele diz que a capacidade de carga de uma
criatura alada equivale ao seu limite para uma carga
média).
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TageLa 1-1: MonTaRias Especials (PaLabino Mepio)
Niveldo Montaria

Paladino Especial For Voador? Carga
52 Camelo 18 Nao 450 kg
Cavalo de guerra, pesado 18 Nio 450 kg
Cavalo de guerra, leve 16 Nio 345 kg

6° Cavalo de guerra celestial,
pesado 18 Nio 450 kg

Cavalo de guerra celestial,
leve 16 Nio 345 kg
Lobo atroz 25 Ndo  1.200 kg
Hipogrifo* 18 33 m (médio) 150 kg
18 Niao 450 kg

Aranha monstruosa,

Crande 15 Nao 300 kg
Tubardo, Grande** 17 Nao 260 kg
Unicérniot 20 Nio 600 kg
& Javali atroz 27 Nio  1.560 kg
Carcajui atroz 22 Nao 780 kg
Aguia gigante 18 24 m (médio) 100 kg
Coruja gigante 18 21 m (médio) 100 kg
Pégaso* 18 36 m (médio) 150 kg
18 Nio 450 kg
Rinoceronte 26 Nio  1.380 kg
Ledo marinho** 19 Nio 350 kg
8° Ledo atroz 25 Nio  1.200 kg
Grifo* 18 24 m (médio) 150 kg
18 Nio 450 kg

Tasera 1-2: MonTarias Especials (PALADINOS PEQUENOS)

Nivel do Montaria
Paladino Especial For Voador? Carga
&4 Arannha monstruosa,

Média n Nao 57,5 kg
Golfinho*#* 1 Nio 57,5 kg
Cachorro de montaria 15 Nao 150 kg
Tubardo, Médio** 13 Nio 75 kg
Pénei de guerra 15 Nio 150 kg

6° Cachorro de montaria
celestial 15 Nao 150 kg
Pénei de guerra celestial 15 Nao 150 kg
Morcego atroz 17 12 m(bom) 86 kg
Texugo atroz 14 Nao 131 kg
Arminho atroz 14 Nio 131 kg
Lagarto gigante 17 Nio 195 kg

Nivel do Paladino: *

O nivel minimo para que a montaria especial indicada esteja disponivel.

For: O valor de Forga padrio (e minimo) da montaria, conforme o Livro dos
Monstros. As criaturas maiores (tamanho Grande, Enorme ou Imensa) terdo
um valor de Forga mais elevado e, logo, uma capacidade de carga maior.

Voador: O deslocamento de v6o da montaria, se a criatura puder fazé-lo.

Carga:
O valor da carga mais pesada que a montaria consegue suportar —o limite
€& carga leve para um animal voador ou a garga maxima (limite de carga)
para uma criatura terrestre.

*  Uma montaria capaz de voar e deslocar-se no solo; utilize o peso limite da
primeira linha quando ela tentar alar voo, Para deslocamento terrestre, utilize
acapacidade de carga da segunda linha da tabela.

** Apenas paladinos aquéticos.

1 Tradicionalmente, os unicérnios somente aceitam amazonas humanas e
élficas.

* Provavelmente, serd um animal ou uma besta (um
lobo atroz serviria, mas um verme da carniga nio.)
Além disso, algumas bestas magicas (como o pégaso
ou a coruja gigante) ou mesmo alguns insetos (como
uma aranha monstruosa Grande) também serviriam.

* O Nivel de Desafio da montaria serd equivalente ao
nivel do paladino menos 3, no miximo (o limite é
ND 5 no 8° nivel). Para as montarias aladas, a ND
sera equivalente ao nivel do paladino menos 4, no
maximo (o limite é ND 4 no 8° nivel).

O Mestre determinard se a montaria especial é adequa-
da a campanha. Por exemplo, um Mestre que nio aceite
paladinos cavalgando aranhas monstruosas deixari isso
claro. Lembre-se que virias montarias em potencial tém
capacidades especiais muito superiores a maioria das
criaturas do mesmo Nivel de Desafio; essas nunca serio
montarias apropriadas.

As Tabelas 1-1 e 1-2 apresentam diversos exemplos
de montarias incomuns. Os paladinos Médios devem
utilizar a Tabela 1-1, enquanto os Pequenos podem utili-
zar ambas,

Os paladinos Grandes ou maiores sio rarissimos e
encontrar montarias adequadas a sua categoria de tama-
nho serd uma tarefa dificil (pois o ND das criaturas Enor-
mes é elevado e tende a desequilibrar o jogo). Caso o
Mestre precise de montarias Enormes e incomuns, ele
deve usar as regras de progressio de criaturas do Livro
dos Monstros e adaptar uma criatura Grande para a ca-
tegoria de tamanho desejada.

O nivel minimo exigido do paladino para convocar a
montaria influenciard na velocidade que ela adquire suas
proprias habilidades especiais. Por exemplo, um camelo
sagrado (possivel de convocar no 5° nivel, assim como
um cavalo) adquire suas habilidades especiais com velo-
cidade idéntica a uma montaria comum — um cavalo ou
ponei de guerra. No entanto, um hipogrifo (possivel de
convocar a partir do 6° nivel) recebera seus novos pode-
res mais lentamente. Consulte a Tabela 1-3; Habilidades
das Montarias Especiais dos Paladinos (na proxima pagi-
na) para verificar quando a montaria adquire cada poder
especial. Se a Inteligéncia ou a Resisténcia 2 Magia natu-
ral da criatura for superior ao valor indicado na tabela,
use a Inteligéncia ou a RM da montaria.

Montarias Velhas ou Aposentadas

As montarias envelhecem conforme sua espécie. Para a
maioria das criaturas, isso representa 6 a 10 anos de vida
util depois de atingir a maturidade. Algumas delas po-
dem viver mais tempo caso recebam um bom tratamen-
to e ndo sejam submetidas a tensdo e aos perigos de uma
vida de aventuras. A Tabela 6-5: Efeitos do Envelheci-
mento, pig. 93 do Livro do Jogador apresenta as conse-
qiiéncias do envelhecimento. As montarias sofrem a
perda no valor de suas habilidades em fungio da idade,
mas adquirem somente o bénus de Sabedoria indicado.
Considere que a montaria alcangou a meia-idade apos
trés anos de servico. Ela serd considerada velha trés
anos depois. Finalmente, durante os trés anos finais ela
serd tratada como veneravel.

Cuidar de uma montaria sagrada inclui considerar
os riscos que ela enfrentari. Talvez isso obrigue o pala-
dino a aposenté-la no inicio de sua maturidade, sim-
plesmente porque os perigos sio grandes demais.



TaseLa 1-3:HagiLDADES bAs MonTARiAs EspEcials Dos PALADINOS

Nivel do Paladine

(eonforme a disponibilidade da ia)® DV de Armadura Ajuste
§%nn 87 e 8°  Dragios Bénus Natural de Forca Int Especial
5-7 6-8 7-9 B8-10 5-12 +2 4 +1 6 Evasdo Aprimorada, partilhar magias, vinculo
empitico, partilhar testes de resisténcia
8-10 9-11 10-12 1113 13-16 +4 6 +2 7 -
11-14 12-15 13-16 14-17 17-19 +6 8 +3 8 Comando de criaturas de sua espécie
15-20 16-20 17-20 18-20 20 +8 10 +4 9 Resisténcia a Magia

Os niimeros em negrito no cabegalho da tabela (5%, 67, 7° ou 8°) indicam o nivel minimo do paladino para que a criatura esteja disponivel (equivalente a primeira

coluna das Tabelas 1-1 e 1-2). Os niimeros das colunas subseqiientes, abaixo do cabegalho, indicam os niveis do paladino para que a montaria adquira os

beneficios relacionados nas linhas pertinentes, 4 direita.

23

+  Veja Montarias Draconianas, a seguir.

Esta coluna é idéntica & coluna esquerda da tabela Montaria dos Paladinos, pég. 43 do Livro do Jogador.

Exemplo: Um paladino halfling de 15° nivel tem um lagarto gigante como montaria sagrada. Na tabela 1-2 (paladinos Pequenos), é possivel verificar que o lagarto
gigante estava disponivel a partir do 6° nivel. A coluna referente ao 6° nivel da Tabela 1-3: Habilidades das Montarias Especiais dos Paladinos, indica que um lagarto
gigante que serve como montaria de um paladine adquire as seguintes habilidades: +6 DV, +8 de Armadura Natural, +3 de Ajuste de Forga, Int 8 e a capacidade

de comandar outros de sua espécie.

Quando isso acontecer, a montaria deve ser aposenta-
da com todas as honras.

Aposentar uma montaria acarreta uma responsabili-
dade financeira continua, durante o resto da vida do
animal. Embora um cavalarigo cobre apenas 15 PC por
dia para tratar do animal (o Mestre pode determinar
que uma montaria incomum custe mais), uma vaga num
estibulo custa 5 PP ao dia.

Se o paladino abandonar sua montaria especial num
momento oportuno, hio precisari aguardar um ano e
um dia para convocar outra. Entretanto, ignorar os efei-
tos da idade e recusar-se a aposentar sua montaria cons-
titui um mau tratamento do animal. Maltratar uma cria-
tura sagrada tem suas conseqiiéncias (talvez ela até aban-
done do paladino).

Montarias Draconianas

Sem duvida, um dragio é a montaria ideal para virios
paladinos. Criar um dragio desde o nascimento até atin-
gir um tamanho adequado para servir como montaria (o
que depende do tipo do dragio e do tamanho do paladi-
no) levara muitos anos. Apesar de alguns elfos ou andes
estarem dispostos a empreender projetos tio demora-
dos, os integrantes das demais ragas precisario de monta-
rias muito antes. Supondo que o paladino nio tenha um
companheiro sagrado e consiga parar um dragio (e dialo-
gar com ele), talvez seja capaz de persuadir a criatura a se
tornar seu aliado e servir como montaria (veja Lideranga e
Montarias, a seguir). Oferecer recompensas imensas para
o dragio em troca de sua ajuda também funcionari, de
acordo com a espécie — mas esteja certo que conseguira
pagar a recompensa! Agucar a curiosidade de um dragdo é
outro meio provavel de adquirir sua parceria. Os dragdes
jovens, recém-separados de suas familias, talvez sirvam
em troca de experiéncia, educagio e protegio.

O uso de magias (como enfeiticar monstros) é um
erro, uma vez que a duragio eventualmente terminari e
esse tipo de coergio enfurecera o dragdo. De modo simi-
lar, persuadir um dragio de tendéncia muito diferente a
se juntar ao grupo fatalmente o levard a abandonar os
aventureiros ou mesmo ataca-los.

Como Treinar um Dragédo
Um dragio jovem é mais parecido com uma crianga muito
inteligente do que com um animal comum (o valor de

Inteligéncia varia entre 8 e 18, conforme a idade e a
espécie) e geralmente é mais esperto que seu cavaleiro.
A paciéncia e o tato geram resultados melhores que pa-
lavras duras e punigdes. Um dragio aprenderi ripido,
mas ainda cometerd engano devido a sua falta de experi-
éncia. Como as criangas e os filhotes, os dragdes se can-
sam — nesse caso, é melhor deixa-los descansar.

Como Sustentar um Dragdo

Sempre conceda a recompensa prometida ao dragio.
Sempre trate-0 como um aliado digno em qualquer mis-
sao. Qualquer personagem que deseje um companheiro
draconiano leal precisara defendé-lo tio energicamente
quanto ele certamente fara,

A idéia de forjar uma alianga com uma montaria tal-
vez parega estranha, mas é a forma mais inteligente de
se aproximar de um dragio. Eles sdo criaturas inteligen-
tes e independentes, com suas proprias idéias. O Mes-
tre deve tratar um dragio como um PdM, nio como um
animal comum. Um paladino sem um valor elevado de
Carisma perdera muitas discussdes com uma montaria
desse porte. Os dragbes envelhecem, mas geralmente
nio recebem pontos de experiéncia.

Abandonando um Dragéo

Os dragdes possuem uma memoria excelente e adqui-
rem vastos poderes com o tempo. Enfurecer um deles
sempre trara conseqiiéncias ruins. Chegard um momen-
to em que a criatura desejard partir. Tentar manté-lo nes-
sa situagio, embora seja possivel, é um tremendo enga-
no. Existem grandes possibilidades do aventureiro acu-
mular experiéncia mais rapidamente que o dragio ama-
durece. Em pouco tempo, a criatura perceberi esse fa-
tor (em geral, quando o nivel do paladino superar o ND
do dragdo +4) e partiri. Conforme a tendéncia e o relaci-
onamento do dragdo com o grupo, talvez ele discuta —
ou somente avise — sobre a sua partida.

Caso o paladino cumpra suas promessas com o dra-
gio e deixe-o partir quando ele desejar, é provivel que
seja mantido um lago de amizade. Se houver algum de-
sentendimento ou rancor entre ambos, ele pode atacar
abertamente ou conspirar secretamente durante anos
antes de se vingar.

*
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Lideranca e Montarias

Os personagens mais sagazes podem usar o talento Li-
deranga para obter um parceiro que servird como mon-
taria (veja Lideranga, pig. 45 do Livro do Mestre). Este
talento ndo atraird uma criatura com Inteligéncia inferi-
or a 4. Caso o personagem ji disponha de uma montaria
especial, um familiar ou um companheiro animal, ele
sofrerd —2 de penalidade em seu valor de Lideranga. A
Tabela 2-27: Exemplos de Parceiros Especiais, do Livro
do Mestre, apresenta virios seguidores capazes de ser-
vir como montaria; use esses exemplos como sugestdes
para criar variagQes.

Parceiros Draconianos

Caso o Mestre permita, é possivel usar o talento Lide-
ranga para atrair um parceiro draconiano. Para definir o
tipo e a idade do dragio que atendera a convocagio, con-
sulte a Tabela 2-25: Lideranga, no Livro do Mestre e
determine o nivel mais elevado do PdM que poderi
responder ao chamado. E impossivel atrair um parceiro
de nivel idéntico ou superior ao nivel do personagem,
mesmo considerando um Nivel Equivalente (para par-
ceiros especiais, determinados conforme a Tabela 2-27).
Depois, consulte a Tabela 1—4: Parceiros Draconianos,
para verificar o tipo e a idade do dragio, de acordo com
o nivel miximo do parceiro atraido. Em geral, apenas os
dragdes Leais e Bons, das espécies de bronze, prata, ou
ouro, servirio como parceiros de paladinos. Os demais
exemplos incluidos na Tabela 1-4 destinam-se a perso-
nagens de outras classes que desejem um parceiro dra-
coniano.

A maioria dos parceiros draconianos seri ‘jovem’' ou
mais velha. Os dragdes ‘filhotes' ou ‘muito jovens' ainda
nio amadureceram o suficiente para servir como parcei-
ros e geralmente ainda estio sob os cuidados dos pais.
Os dragdes ‘adultos’ ou mais velhos nio serdo aliados
adequados, pois nessa época, quase sempre estio a pro-
cura de um companheiro.

Talvez o paladino atraia um aliado draconiano muito
pequeno para servir como montaria. Nesse caso, o dra-
gio ndo adquire as habilidades especiais de montaria dos
paladinos (veja a seguir).

DragGes como Montarias Especiais

Alguns paladinos desejam algo além da lealdade de sua
montaria. Muitos querem um companheiro inteligente
capaz de partilhar suas aventuras; um aliado severo con-
tra as forgas do mal, cujo poder cresga junto com a expe-
riéncia do paladino. Para esses herdis, existe apenas uma
escolha: um dragio que seja uma montaria sagrada.

Certamente, um dragio serd uma montaria especial
muito mais poderosa que qualquer criatura sagrada dis-
ponivel ao paladino, mesmo considerando as regras apre-
sentadas anteriormente nesse livro. O jogador deve es-
perar que qualquer Mestre disposto a permitir um dra-
gio como montaria especial controle a evolugio do pala-
dino e da montaria (ou, na verdade, apenas da montaria)
para evitar que o dragdo se transforme no ponto central
da campanha.

De fato, poucas cenas sio mais imponentes que um
paladino montado em um dragio poderoso, suas esca-
mas reluzindo sob a luz do sol enquanto alga véo em
busca da maldade para destruir. Se o paladino (e o gru-

TABELA 1—4: Parceiros DRACONIANOS

Dragdes Leais e Bons ND Nivel Equivalente .
Dragio de bronze (jovem)* 6 L A
Dragdo de prata (jovem)* 6 12° ]
Dragio de bronze (adolescente) 8 13* 4
Dragio de ouro (jovem) 8 13°

Dragdo de prata (adolescente) 9 14°

Dragdo de ouro (adolescente) 10 15°

Dragdo de bronze (adulto jovem) 11 16°

Dragdo de prata (adulto jovern) 12 17

Dragdes Caéticos e Bons ND Nivel Equivalente

Dragido de latao (jovemn)* 5 10°

Dragdo de cobre (jovemn)* 6 11®

Dragdo de latdo (adolescente)* 7 12°

Dragdo de cobre (adolescente)* 8 13°

Dragdo de latao (adulto jovermn) 9 14°

Dragdo de cobre (adulto jovem) 10 g8

Dragdo de latdo (adulto) n 16°

Dragdes Leais e Maus ND Nivel Equivalente

Dragdo verde (jovem)* 4 92

Dragdo azul (jovem)* 5 10°

Dragao verde (adolescente) 7 12¢

Dragdo azul (adolescente) 7 13°

Dragdo verde (adulto jovemn) 10 T 852

Dragdo azul (adulto jovem) 10 16°

Dragdo verde (adulto) 12 17°

Dragdes Caéticos e Maus ND Nivel Equivalente

Dragdo branco (jovem)* 3 8°

Dragdo negro (jovem)™ 4 g°

Dragdo branco (adolescente)* 5 10°

Dragdo negro (adolescente)* 6 138

Dragdo vermelho (jovem) 6 11°

Dragdo branco (adulto jovemn) 7 '

Dragdo negro (adulto jovem) 8 1

Dragdo vermelho (adolescente) 9 14°

Dragdo branco (adulto) 9 14°

Dragio negro (adulto) 10 15%

Dragdo vermelho (adulto jovem) 12 s

*  Suporta apenas cavaleiros Pequenos

po) estiver disposto a lidar com os problemas pertinen-
tes, essa opgdo deve satisfazé-lo.

Em primeiro lugar, o paladino deve usar o talento
Lideranga para atrair um parceiro draconiano adequado.
Apenas as espécies Leais e Boas servirio como montaria
sagrada para um paladino, o que limita suas escolhas.

Em segundo lugar, a montaria deve ser capaz de
sustentar o cavaleiro — idéntico as montaria comuns, O
dragio deve pertencer a uma categoria de tamanho su-
perior ao cavaleiro. Isso significa que os paladinos Pe-
quenos podem obter um parceiro draconiano antes de
seus aliados Médios! A montaria deve ser forte o bastan-
te para algar véo carregando o personagem. Como um
quadripede, um dragio suporta mais peso que uma cri-
atura tipica de seu tamanho e Forga (veja Forga, pag. 10
do Livro dos Monstros); contudo, essas criaturas so-
mente conseguem voar carregando um peso equivalen-
te a sua carga leve, no maximo.
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Em terceiro lugar, o personagem deve conseguir
um covil adequado para o dragio. Mesmo um dragio de
prata, que sirva como uma montaria leal, nio vivera no
estibulo com os outros animais. O Livro dos Monstros
descreve os tipos de habitagio prediletos dos dragdes;
qualquer dragio impedido de construir um covil apro-
priado certamente se rebelard contra o paladino.

Em quarto lugar, serd necessirio fornecer algum te-
souro para o dragdo manter em seu covil. Uma quantia
minima comum equivale a 1.000 PO por Dado de Vida
do dragio; os tipos de tesouros variam conforme a cor e
as preferéncias da criatura. Os dragdes de bronze, por
exemplo, adoram pérolas. O dragio ndo estard simples-
mente mantendo o tesouro em seguranga para © grupo
— ele lhe pertenceri e a criatura nio pretende dividi-lo
cordialmente.

Finalmente (e talvez mais importante), o paladino
deve tratar o dragido com o respeito exigido por uma
criatura com sua Inteligéncia, poder e estatura. Ele nio
é uma besta estiipida resignada a acatar ordens, tampou-
co um assecla servil. Mesmo os dragdes Leais e Bons sdo
criaturas obstinadas, com seus préprios desejos e neces-
sidades, e o paladino colocard sua vida em risco caso
esquega disso.

Se o personagem atender todos esses pré-requisitos
e obtiver sucesso na convocagio de um parceiro draconi-
ano para servir como montaria, a criatura adquire todas
as habilidades especiais de uma montaria especial de
paladino; no entanto, ela os receberi mais lentamente
que as demais criaturas. Consulte a coluna "Dragio” da
Tabela 1-3: Habilidades das Monrarias Especiais dos
Paladinos. Além disso, o personagem se torna imune a
presenga aterradora de sua montaria (enquanto o dra-
gio permanecer leal ao paladino).

Como os dragdes adquirem habilidades naturalmen-
te 2 medida que envelhecem, o grupo pode ficar tentado
a se manter fora da agdo durante um longo periodo, até
a criatura se tornar mais poderosa. Essa manobra é espe-

cialmente tentadora para as ragas de vida mais

longa, como os andes e os elfos, Embora um

3 AR A g
. . L - | descanso ocasional da segiiéncia de aventu-
= 4a o+ =r | ras faga parte do jogo, essas ‘férias estratégi-
Te“dénda§ Nemme cas' sio uma tentativa desonesta de obter van-
Canalizacao tagem. Os Mestres desencorajam esse tipo

Para os clérigos Neutros, a possi-
bilidade de canalizar energia po-
sitiva ou negativa é determinada
por outros fatores, como sua di-
vindade (nenhuma classe conse-
gue canalizar os dois tipos de ener-
gia). Canalizar energia positiva é
uma agdo boa, enquanto canali-
zar energia negativa ¢ uma agdo

maligna.

de comportamento — o negécio do grupo é
aventurar-se, nio permanecer sentado espe-
rando que a velhice se aproxime. Além disso,
um dragio convocado como montaria sagrada
nio estard interessado em perder de tempo,
mas ird pressionar o grupo a levar o combate
até a sombra da maldade.

CANALIZACAO

De acordo com o Livro do Jogador, um cléri-

go é capaz de realizar um teste de Expulsio
para gerar efeitos diferentes de Expulsar ou
Fascinar Mortos-vivos. Qurras utilizagdes possiveis para
a energia positiva ou negativa sio apresentadas a seguir.

Proteger um Sanrtuirio: O Livro do Jogador cita o
exemplo de uma porta mégica usada para guardar um
local sagrado. A porta somente abrird caso um clérigo
bom consiga canalizar energia positiva suficiente para
expulsar um morto-vivo com 3 DV, embora seja destru-

ida se um clérigo maligno realizar um teste de expulsio
similar. Esse é um desafio adequado para um clérigo de
1° nivel; ele precisard de um resultado 16 ou superior
em seu teste de Expulsio. Os lugares mais importantes
serio protegidos por defesas melhores, que exigirio
resultados mais elevados no teste de Expulsio.

Selar um Portal: No centro do sagrado templo de
Pelor, onde antes ficava o altar, agora profanado, uma
coluna de fogo infernal ergue-se do solo e golpeia a cu-
pula superior. Diversos demodnios caminham desde Ba-
ator até o Plano Material, atravessando a coluna flame-
jante, no inruito de propagar sua maldade. Jozan, pisan-
do no caddver de um osyluth, brande seu simbolo sagra-
do e canaliza o poder de Pelor de volta ao templo abando-
nado. Enquanto o suor escorre por sua face, a energia
positiva atravessa seu corpo, forgando o fechamento do
portal extra-planar.

Um portal como esse exigiria energia positiva sufici-
ente para afetar um morto-vivo de 10 DV ou mais, de-
pendendo do poder da conexio. Esse é um desafio ade-
quado para um clérigo de 7° nivel; ele precisard de um
resultado 19 ou superior em seu teste de Expulsio.
Certamente, um portal até Baator estard rodeado por
um efeito similar a profanar, que eleva a dificuldade do
teste de Expulsdo. Um clérigo que pretenda selar o por-
tal deveria conjurar a magia consagrar (para anular o
efeito de profanar), e entio realizar a tentativa de expul-
sdo sem penalidades.

Um clérigo maligno efetivamente conseguiria ampli-
ar o mesmo portal, elevando a dificuldade do teste de
Expulsio de um clérigo Bom para selar a passagem. Essa
manobra funcionaria de maneira semelhante 2 habilida-
de fortalecer mortos-vivos.

Novos Talentos: Muitos talentos novos permitem
que os clérigos e os paladinos usem a energia positiva de
formas diferentes: para aprimorar seus testes de resis-
téncia, aumentar o dano infligido em combate, reduzir o
dano causado por algumas formas de energia, aumentar
seu deslocamento e Constituigio, auxiliar outros conju-
radores e causar dano a mortos-vivos e aos objetos que
tenham conexdes com a energia negativa. Os clérigos
Maus e os algozes tém acesso a maioria desses talentos,
mas empregam a energia negativa no lugar da positiva.
Esses talentos estdo descritos na se¢do Talentos, mais
adiante nesse capitulo,

INTERVENCAO DIVINA

Em campanhas de fantasia, onde os pantedes caminham
sobre a terra e desenvolvem um interesse concreto nos
assuntos mortais, os personagens clérigos e paladinos
deveriam assumir que suas divindades superiores sejam
capazes de ouvi-los quando hd muita necessidade. Caso o
personagem rogando por auxilio pertenga a um nivel ele-
vado e seja fiel aos principios de sua religido (ou tendén-
cia), haverd ao menos uma pequena chance dos deuses
ouvirem suas oragGes e responderem de alguma forma.
A forma mais justa para o Mestre determinar se uma
divindade ouvird e responderi as stplicas do persona-
gem é decidir o melhor para a aventura e a campanha. Se
a alternativa é a morte inevitivel (do suplicante, seus
companheiros, ou ambos), a conclusio mais satisfatéria
para a aventura resultard em algum tipo de intervengio
divina. Caso os personagens tenham os meios para su-



perar os obsticulos a sua disposigio, devem utilizar es-
sas alternativas. Caso se encontrem em grandes apuros
devido a estupidez ou imoralidade imensuriveis (um
grupo diante de uma multidio de cidadios furiosos de-
pois de uma sucessio de roubos usando Punga, por exem-
plo), deveriam sofrer as consegiiéncias de suas agdes.

Mesmo que a intervengio seja apropriada, ela hunca
envolvera a aparigio de um ser divino. Em vez disso, a
divindade pertinente enviard um servo celestial ou abis-
sal, com poderes apropriados para a situagio e a importin-
cia relativa (nivel) do clérigo ou paladino. Como regra ge-
ral, a divindade enviari uma entidade disponivel através
da magia invocar criaturas de um nivel superior 2 magia
conhecida por um clérigo do nivel dos personagens. Des-
sa forma, um paladino de 59 nivel receberia a ajuda de um
arconte luminar (um clérigo de 5° nivel pode conjurar
invocar criaturas I11, mas precisaria de invocar criaturas
IV para obter um arconte luminar). Um paladino de 15°
nivel receberia o auxilio de um lammasu (um clérigo de
15° nivel pode conjurar invocar criaturas VIII, mas preci-
saria de invocar criaturas IX para obter um lammasu). Os
personagens bons de 17° nivel ou superior talvez justifi-
quem a intervengio de um planetirio, enquanto as divin-
dades malignas enviariam diabos ou deménios substanci-
almente mais poderosos.

Os agentes enviados para auxiliar os PJs nio se en-
volvem necessariamente na frente de batalha (como um
monstro invocado). Com freqiiéncia, eles permanecem
disfargados ou invisiveis, a0 menos quando surgem, e
utilizam poderes similares a magia — como ajuda e curar
ferimentos leves — antes de oferecer uma assisténcia
mais direta. Em geral, os agentes divinos sio abengoados
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com valores de Inteligéncia muito elevados e podem
avaliar rapidamente a situacio, fornecendo o auxilio ne-
cessario para os personagens derrotarem seus inimigos.
Em determinadas ocasides, eles nio fario nada até que
os PJs caiam inconscientes no campo de batalha, mas
depois cuidardo de seus ferimentos e os transportardo
até um lugar seguro para descansar, como um templo da
divindade pertinente.

Os clérigos de niveis mais elevados sio capazes de
forgar uma intervengio divina utilizando a magia porral
ou outra semelhante. Nenhuma delas conseguiria obri-
gar a propria divindade a vir em auxilio do grupo, mas
esta poderia enviar um servo através do portal, seja para
ajudar ou punir o conjurador. Os clérigos de nivel sufici-
ente para abrir um portal geralmente sio dignos da aten-
¢do divina e muitas vezes recebem a ajuda de um agente
poderoso o bastante para lidar com quaisquer obsticulos
existentes — um deva astral ou mesmo um planetario.

Finalmente, uma intervencio divina pode substituir
uma das fungdes da igreja ou de outra organizacio na
campanha: enviar os personagens dos jogadores em ta-
refas relacionadas aos propésitos da divindade no mun-
do. Talvez um clérigo ou paladino de nivel elevado seja
convocado por sua divindade para realizar missées im-
portantes — um agente celestial surgiria em labaredas
de gléria e proclamaria o objetivo que a divindade aleja
aos PJs, ou uma voz demoniaca o entregaria em sussur-
ros durante o sono dos personagens. De certa forma,
esses mérodos sio exagerados, mas encorajam os joga-
dores a sentir que seus aventureiros sio parte integran-
te dos eventos cosmicos. Obviamente, a natureza da
missio também contribuird para essa sensagio — se um
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arconte mensageiro surgir e ordenar que seu clérigo fiel
arranque as ervas daninhas do jardim do Grande Tem-
plo, o efeito terdi um impacto menor.

E claro que nem sempre os agentes divinos serdo tio
diretos, mesmo quando os meios para o cumprimento
da missdo sob sua responsabilidade estiverem predesti-
nados. Os mensageiros celestiais que surjam em toda
sua gléria a personagens mortais dificilmente serdo ig-
norados — mas os personagens (e seus jogadores) tal-
vez se sintam manipulados caso sejam enviados numa
jornada sem nenhuma razio aparente. Por essa razio, os
emissirios muitas vezes se disfarcam sob uma aparéncia
comum. Esse enfoque apresenta muitas vantagens em
relagio a0 mérodo mais direto de entregar uma tarefa
sagrada aos aventureiros. O fator mais importante é a
sutileza, pois ele nio atraird atengdes indesejiveis para a
aventura. Se um eladrin aparecer envolto em chamas e
ordenar ao grupo que parta numa missdo sagrada no
deserto, a noticia se espalhari rapidamente, e as forgas
do mal logo estario a caminho do deserto para impedir
que os herdis cumpram suas ordens. Por outro lado, se
um mercador anénimo entregar um mapa do tesouro e
uma bolsa de moedas a um grupo de estrangeiros, den-
tro de uma taverna lotada, quase ninguém prestara aten-
¢do e os PJs serio capazes de cumprir a missdo em rela-
tiva paz. Ninguém — nem mesmo 0s proprios aventu-
reiros — precisa saber que o mercador é 0 mesmo ela-
drin, disfarcado sob a magia alterar-se.

CONVERTIDOS

Conforme descrito no Livro do Jogador, se um clérigo
violar de modo grave o cédigo de conduta do seu deus,
ele perderi rodas as suas magias e habilidades de classe
e ndo poderi adquirir niveis como clérigo dessa divinda-
de até que faga uma peniténcia.

Mas, e se o individuo ndo quiser a redengdo? O que
aconteceria se um clérigo de Hextor descobrisse um
novo sentido e propésito a servico de Heironeous, apds
uma experiéncia dramitica de conversio? Nio é neces-
sdrio que esse personagem reinicie sua jornada a partir
do 1° nivel (como um “clérigo de Heironeous" multiclas-
se). Em vez disso, a nova divindade restabeleceria seus
poderes de clérigo — assim que provasse sua lealdade,
talento e capacidade.

Geralmente, um clérigo que troque seu patrono di-
vino precisard cumprir uma missdo e provar sua devo-
¢do a nova divindade. Ele deve aceitar voluntariamente a
conjuragio da magia rarefa/missio sobre si, executada
por um clérigo de nivel superior da nova igreja. A natu-
reza da tarefa varia conforme a divindade e sempre re-
flete claramente os objetivos, as crengas e a tendéncia
desse deus (consulte o Capitulo 2 para obter mais deta-
lhes sobre as doutrinas e ideais das igrejas de acordo
com sua tendéncia). Durante o cumprimento dessa mis-
sdo, o clérigo nio tera acesso as suas magias ou habilida-
des de classe (exceto pelos talentos Usar Armas Simples
e Usar Armaduras).

Quando completar a missio, o clérigo recebe os be-
neficios da magia peniréncia, conjurada por um servo da
nova divindade. Nesse momento, o personagem se tor-
na um clérigo do novo deus (com todas as cerimonias
pertinentes, elaboradas pelo Mestre), adquirindo os
poderes e habilidades equivalentes ao seu nivel anterior

na classe. Ele seleciona dois dominios e recebe os pode-

res concedidos da nova divindade. N
PERICIAS

As pericias sio um componente vital durante a constru-
¢do de um aventureiro ousado e bem-sucedido. Confor-
me avanga de nivel, o seu clérigo ou paladino adquire
pontos de pericia; talvez vocé passe superficialmente
pelo processo de selegdo e distribuigdo de pericias. Nos
temos uma dica muito ttil: jamais cometa esse engano.
Muitas vezes, escolher cuidadosamente suas pericias
pode significar a diferenga entre o sucesso e o fracasso
(ou a vida e a morte) do seu personagem.

Novas ProfissGes e Oficios

Descrevemos a seguir trés novos campos de especializa-
¢do que podem ser iiteis aos clérigos e paladinos (ou
demais personagens). Com a aprovagio de seu Mestre,
é possivel criar novas subcategorias das pericias Oficios
e Profissio.

* Oficios (escultura): relacionado a estatuas, elemen-
tos arquitetonicos decorativos, armas de pedra e
simbolos sagrados.

* Oficios (carpintaria): relacionado a mascaras, pen-
tes, moveis, simbolos sagrados e carrancas.

» Profissio (astrélogo): abrange conhecimentos so-
bre astronomia, horéscopos e mapas astrais. Parti-
cularmente 1til para clérigos que usam magias de
adivinhacio com freqiiéncia.

As Mesmas Pericias,
Novas UtilizacGes

A seguir, apresentamos alguns exemplos de utilizacoes
especiais das pericias existentes voltadas aos clérigos e
paladinos.

* A pericia Cura envolve familiaridade com anatomia
e fisiologia. Ela pode ser utilizada em assuntos judi-
ciais, como para determinar hid quantos dias uma
pessoa morreu ou a causa genérica da morte, a par-
tir do exame do cadiver. O Mestre pode permitir
um teste (contra uma CD elevada) capaz de revelar
detalhes sobre a causa da morte — o exame de um
ferimento talvez indicasse a altura do atacante.

* O Conhecimento (Planos) abrange informagdes
sobre seres infernais — como diabos, deménios e
criaturas dos planos abissais — assim como sobre
criaturas divinas, como celestiais, arcontes e nati-
vos dos planos superiores.

* O Conhecimento (religido) é a pericia mais adequa-
da para revelar informagdes sobre religides mortas
ou que foram praticadas por ragas ou culturas ex-
tintas. Ela também abrange as religides atuais, se-
guidas por clérigos monstruosos.

* O Conhecimento (mortos-vivos) envolve a identifi-
cagdo da natureza e das tdticas especificas dessas
criaturas.

* O Conhecimento (guerra) abrange dados sobre as
maquinas de cerco, minar o adversirio, taticas de
cerco e estratégia de guerra. Essa pericia foi mencio-
nada originalmente no livro Punhos e Espadas: Um
Livro de Referéncia para Guerreiros e Monges.
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TaseLa 1-5: TALENTOS

Talentos Gerais Pré-requisito

Ataque com Escudo Aprimorado Forga 13+
Ataque Poderoso

Investida com Escudo Forga 13+

Ataque Poderoso
Ataque com Escudo
Aprimorado
Pré-requisito
Expulsar/Fascinar
Mortos-vivos
Carisma 13+
Forga 13+

Ataque Poderoso
Ataque com Escudo
Aprimorado
Expulsar/Fascinar
Mortos-vivos
Carisma 13+

Forga 13+

Ataque Poderoso
Expulsar/Fascinar
Mortos-vivos
Carisma 13+
Expulsio Adicional
Expulsar/Fascinar
Mortos-vivos
Expulsdo Adicional
Purificagao Divina
Expulsar/Fascinar
Mortos-vivos
Carisma 13+
Expulsar/Fascinar
Mortos-vivos
Expulsdo Adicional
Expulsido Adicional

Talentos Divinos
Escudo Divino

Forga Divina

Purificagdo Divina

Resisténcia Divina

Tolerdncia Divina

Vinganga Divina

Talentos Metamdgicos Pré-requisito

Magia de Alcance -~

Magia Sagrada =

Talentos Especiais Pré-requisito

Acelerar Expulsdo Clérigo ou paladino
Carisma 13+
Expulsdo Adicional
4° nivel ou maior de uma
classe de personagem
Clérigo ou paladino
Clérigo ou paladino
Carisma 13+
Expulsdo Adicional
Clérigo ou paladino
Carisma 13+
Expulsdo Adicional

Destruicdo Adicional

Expulsio Adicional*
Elevar Expulsdo

Potencializar Expulsdo

*  Descrito no Livro do Jogador

NOVOS TALENTOS

Os talentos representam um elemento fiovo e fascinan-
te de D&D. Essa segio descreve opgdes ainda mais re-
centes, voltadas para os clérigos e paladinos (embora
qualquer personagem qualificado possa selecion-las).

Talentos Virtuais

Caso vocé tenha adquirido um talento em fungio da clas-
se do seu personagem ou de uma habilidade especial,
poderi usd-lo como um talento virtual para adquirir ou-
tros talentos que o exijam como pré-requisito. O que
isso significa? Por exemplo, caso vocé tenha um talento
ou habilidade de classe que afirme: “equivalente ao talen-
to Ataque Poderoso”, deve assumir que ji tem Araque

Poderoso se quiser selecionar o talento Ataque com Es-
cudo Aprimorado. Caso seu personagem perca esse pré-
requisito virrual, também perderi acesso a quaisquer
talentos adquiridos em decorréncia de sua existéncia.
Um talento virtual, adquirido em fungio de habilidades
especiais ou caracteristica de classe, nio concede ao aven-
tureiro os beneficios de seus pré-requisitos.

Talentos Divinos

Os talentos inclusos nessa nova categoria partilham de
algumas caracteristicas. Em primeiro lugar, todos exi-
gem a capacidade de Expulsar (ou Fascinar) mortos-vi-
vos. Logo, eles estardo disponiveis aos clérigos, paladi-
nos de 3° nivel ou superior e quaisquer classes de pres-
tigio que tenham essa habilidade.

Em segundo lugar, a energia que alimenta um talen-
to divino é a capacidade de canalizar energia positiva ou
negativa para Expulsar ou Fascinar Mortos-vivos. Cada
utilizagio de um talento divino elimina uma tentativa de
Expulsar/Fascinar Mortos-vivos do limite didrio do per-
sonagem, Caso nio haja mais tentativas no limite diirio
do aventureiro (3 + modificador de Carisma + Expulsio
Adicional, se houver), serd impossivel ativar o talento
divino. Como a Expulsio usa uma agio padrio, ativar
qualguer talento desse ripo também usara.

Finalmente, é impossivel utilizar o talento Acelerar
Expulsio para aumentar a velocidade de ativagio de um
talento divino.

Acelerar Expulsdo [Especial]

Vocé consegue Expulsar ou Fascinar Mortos-vivos mui-
to rapidamente e de modo reflexo.

Pré-Requisitos: Expulsar/Fascinar Mortos-vivos,
Carisma 13+, Expulsdo Adicional.

Beneficio: O personagem consegue Expulsar ou
Fascinar Mortos-vivos como uma agdo livre, mas sofrera
—4 de penalidade nas jogadas de Expulsio e dano de
Expulsio. E possivel realizar apenas uma tentativa de
Expulsio por rodada.

Esse talento somente pode ser ativado para eferiva-
mente Expulsar ou Fascinar Mortos-vivos; ele nio fun-
ciona para ativar talentos divinos.

Ataque com Escudo Aprimorado [Geral]

Vocé é capaz de empurrar seus oponentes com golpes
de seu escudo.

Pré-Requisito: Araque Poderoso,

Beneficio: Sempre que o personagem atingir um
oponente usando um escudo (pequeno ou grande), ele
afetard o alvo como se tivesse realizado a manobra En-
contrio. O personagem ndo invade realmente a drea ocu-
pada pelo adversirio e ndo provoca ataques de oportuni-
dade; além disso, ndo consegue deslocar a vitima mais de
1,5 m para tris, nem se mover com o defensor. E impos-
sivel usar esse talento com um broquel.

Destrui¢do Adicional [Especial]

Vocé consegue desferir mais ataques para destruir o mal.
Pré-Requisitos: 4° nivel ou superior, Destruir o-Mal.
Beneficio: Quando o personagem seleciona esse

talento, ele adquire uma utilizagdo adicional de ‘destruir

o mal' por dia. Essa tentativa extra aplica-se a qualquer

habilidade de ‘destruir o mal' (de paladinos, libertadores

sagrados ou clérigos com acesso a0 dominio Destruigio).

E possivel escolher esse talento diversas vezes.




Elevar Expulsdo [Especiall
Vocé consegue Expulsar ou Fascinar Mortos-vivos mais
poderosos que o normal.

Carisma 13+, Expulsio Adicional.

Beneficio: O personagem poderi escolher um va-
lor igual ou inferior ao seu nivel de clérigo e adicionar
esse valor como bonus no seu teste de Expulsio. O
mesmo valor serd aplicado como penalidade na jogada
de dano de Expulsio. Caso ndo seja um clérigo, esse
valor sera limitado por seu nivel efetivo nessa classe
(por exemplo, um paladino tem um nivel efetivo de clé-
rigo igual ao seu nivel —2). Quando uma classe de pres-
tigio aumentar seu nivel de expulsio efetivo, considere
o novo valor.

Escudo Divino [Divino]
Vocé é capaz de canalizar a energia sagrada para tornar
seu escudo mais eficiente — na defesa e no ataque.
Pré-Requisitos: Expulsar/Fascinar Mortos-vivos,
Carisma 13+, Forga 13+, Ataque Poderoso, Ataque com
Escudo Aprimorado.
Beneficio: O personagem imbui seu escudo de ener-
gia, concedendo-lhe um bénus de melhoria equivalente
a seu modificador de Carisma, Esse bonus se aplica na
CA do usuirio e nas suas jogadas de ataque com o escl-
do; ele dura uma quantidade de rodadas equivalente ao
modificador de Carisma do personagem. A ativagdo usa
uma agio padrio e uma tentativa de Expulsio.
Forca Divina [Divino]
Vocé é capaz de canalizar a energia sagrada para aumen-
tar 0 dano que causa em batalha.
Pré-Requisitos: Expulsar/Fascinar Mortos-vivos,
Carisma 13+, Forga 13+, Ataque Poderoso.
Beneficio: O personagem adiciona seu bonus de
Carisma a todas as suas jogadas de dano com armas, du-
rante uma quantidade de rodadas equivalente ao seu

‘ Pré-Requisitos: Expulsar/Fascinar Mortos-vivos,

modificador de Carisma. A ativagio usa uma agio padrio
e uma tentativa de Expulsio.

Investida com Escudo [Geral]
Vocé causara dano adicional se utilizar um escudo como
arma durante uma Investida.

Pré-Requisitos: Ataque Poderoso, Ataque com Es-
cudo Aprimorado.

Beneficio: Quando o personagem executar a mano-
bra Investida e utilizar seu escudo como arma, ele causa-
rd o dobro do dano normal.

Magia de Alcance [Metamagico]

Vocé é capaz de conjurar magias de toque sem encostar
no alvo.

Beneficio: O personagem pode langar uma magia
que tenha alcance “Toque” a até 9 metros de distincia.
Efetivamente, a magia se torna um raio; o conjurador
precisard realizar um teste de ataque de toque a distan-
cia para afetar o alvo desejado. Uma magia de alcance
alterado ocupa o espago de uma magia dois niveis supe-
riores ao padrio.

Magia Sagrada [Metamagico]

Suas magias de dano sio carregadas de poderes divinos.

Beneficio: Metade do dano causado por qualquer
magia sagrada é alimentada diretamente pelas entidades
divinas, portanto nio serd afetada por efeitos como su-

portar elementos ou magias similares. A outra metade
do dano da magia deve ser tratada normalmente. Uma
magia sagrada ocupa o espago de uma magia dois niveis
superiores ao padrio. Somente conjuradores divinos
podem selecionar esse talento.

Potencializar Expulsdo [Especiall

Vocé consegue expulsar ou fascinar mais mortos-vivos
na mesma tentativa.

Pré-Requisitos: Expulsar/Fascinar Mortos-vivos,
Carisma 13+, Expulsio Adicional.

Beneficio: O personagem consegue afetar mais
mortos-vivos que o normal, mas tem dificuldade para
influenciar as criaturas que tenham muitos Dados de
Vida. Ele pode aceitar -2 de penalidade em seu teste de
Expulsio para adicionar 2dé na jogada de dano de Ex-
pulsio.

Purificagdo Divina [Divino]

Vocé é capaz de canalizar a energia sagrada para aumen-
tar a sua resisténcia — e de seus aliados — contra vene-
nos e maldigGes.

Pré-Requisitos: Expulsar/Fascinar Mortos-vivos,
Carisma 13+, Expulsio Adicional

Beneficio: O personagem e todos os seus aliados,
numa dispersio de 18 m, recebem +2 de bonus sagrado
nos testes de resisténcia de Fortitude durante uma quan-
tidade de rodadas equivalente ao modificador de Caris-
ma do usudrio do talento. A ativagio usa uma agéo padrio
e uma tentativa de Expulsio.

Resisténcia Divina [Divino]

Vocé é capaz de canalizar a energia sagrada para reduzir
temporariamente o dano causado por algumas fontes
contra vocé e seus aliados.

Pré-Requisitos: Expulsar/Fascinar Mortos-vivos,
Expulsio Adicional, Purificagio Divina.

Beneficio: O personagem e todos os seus aliados,
numa dispersio de 18 m, adquirem resisténcia contra
fogo, frio e eletricidade 5. Essa protegdo ndo se acumula
com poderes similares, como os fornecidos por magias
ou habilidades especiais. A resisténcia permanece ativa
até o final do préximo turno do usudrio. A ativagio usa
uma agio padrio e uma tentativa de Expulsio.

Tolerancia Divina [Divinao]

Vocé é capaz de canalizar a energia sagrada para aumen-
tar seu deslocamento e sua Constituigdo,

Pré-Requisitos: Expulsar/Fascinar Mortos-vivos,
Carisma 13+, Expulsio Adicional.

Beneficio: O personagem aumenta seu deslocamen-
to bisico em 3 metros e recebe +2 de bonus de aprimo-
ramento no valor de Constituicio. Esses efeitos duram
uma quantidade de minutos equivalente ao modificador
de Carisma do personagem. A ativagdo usa uma agio
padrio e uma tentativa de Expulsio.

Vinganga Divina [Divino]

Vocé é capaz de canalizar a energia sagrada para causar
dano de combate adicional aos mortos-vivos.

Pré-Requisitos: Expulsar/Fascinar Mortos-vivos,
Expulsio Adicional.

Beneficio: O personagem adiciona 2dé pontos de
dano sagrado a todos os ataques bem-sucedidos contra
mortos-vivos, usando armas brancas, até o final de sua
proxima agdo. A ativagdo usa uma agio padrio e uma
tentativa de Expulsio.



TaseLa 1-6: EQUIPAMENTO SAGRADO

Item

Abafador/Acendedor

Aspersdrio,

ferro

ouro

prata
Braseiro externo,

bronze

prata
Braseiro grande,

bronze

ouro

prata
Braseiro médio,

bronze

ouro

prata
Candelabro,

16 velas, ouro

Custo
6 PO

PO
PO
PO

4 PO

PO

PO
PO
PO

PO
PO
PO

PO

Peso
2kg

1,5kg 1
1,5kg T
1,5kg +

2,5kg
3kg

35kg
80kg
40kg

12,5kg
30kg
15kg

3kg
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Item
Candelabro,
8 velas, prata
Castigal
de mao, ouro PO
de mdo, prata PP
Castigal de
ouro PO
prata PO
Incenso
comum 5 PO
exdtico PO
Incensdrio de
latao PO
ouro PO
prata PO

Livro ou escritura de oragdes
10 PO

Peso
0,5kg

0,5kg
125 g

kg
0,5kg

0,5kg
*

0,5kg
2kg
Tkg

1,5kg T

Livro ou escritura de oragdes, compacto

15 PO

Item Custo
Porta-Altar,

abeto

granito
Simbolo sagrado de

bronze

20 PO
40 PO

10 PO
ouro 50 PO
Toalha de Altar,
brocada em ouro 40 PO
linho 15 PO
pequena 3 PO
seda 35 PO
+5 PO

30 PO

tingida

veludo
Vela de

12 horas 5TPp

contagem de tempol PO

templo (porm) 1 PO

vigilia 10 PO

Peso

2,5kg T
20kg T

0,5kg
Tkg

16 velas, prata PO Ul¥iSke

8 velas, ouro PO Tkg

*  Consulte a descrigdo

0.5kg T

T  Esses itens pesam um quarto do valor indicado para criaturas Pequenas.

EQUIPAMENTO SAGRADO

Geralmente, os clérigos e paladinos usam certos tipos
de equipamentos que ndo interessam ou sio carregados
por membros de outras classes. A Tabela 1-6: Equipa-
mento Sagrado, apresenta esses objetos, cuja descrigio
encontra-se a seguir.

Abafador/Acendedor: Um abafador/acendedor é
um bastdo de 1,2 m de comprimento, com dois apéndi-
ces: um pavio para acender velas e uma chivena inver-

tida para apagar as mesmas velas. E possivel utilizar um
acendedor para incendiar 6leo ou outros produtos in-
flaméveis.

Aspersério: Esse instrumento de metal leve é se-
melhante a uma pequena clava ou uma maga leve. Ele
contém um reservatorio que comporta até 1,5 | de agua
benta (em trés frascos). Usando uma agéo padrio, o por-
tador consegue agitar o aspersério e borrifar um frasco
de dgua benta num tnico alvo, dentro do alcance de
combate corpo a corpo. Essa agdo é um ataque de toque
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a distincia (que ndo provoca ataques de oportunidade).
Um aspersorio ndo requer nenhum ralento para ser uti-
lizado. Muitos aventureiros preferem esse instrumento
para aspergir a dgua benta, em vez de arremessar ou
derramar o contetido a partir de um frasco.

Braseiro: Um braseiro é uma caldeira de metal, usa-
do para comportar carvio em brasa, fornecer calor, luz e
consumir incenso e outros itens como sacrificio. Esse
instrumento € muito conveniente para queimar o incen-
so usado como componente material de varias magias.

Um braseiro grande (de ouro, prata ou bronze) tem
2 m de didmetro e é esculpido com virios adornos, mui-
to adequado para os grandes templos.

Um braseiro médio (de ouro, prata ou bronze) tem
1,2 m de diidmetro, é um pouco menos ornamentado e
direcionado para utilizagio em capelas ou santuarios.

Um braseiro externo (de prata ou bronze) tem 45
centimetros de diametro e é bem simples, mas é possi-
vel carrega-lo facilmente e utilizd-lo em oragoes e cerimo-
nias religiosas na estrada (um braseiro de comandar ele-
mentais do fogo é um braseiro externo de bronze).

Candelabro: Os candelabros sio forjados para su-
portar oito ou dezesseis velas, distribuidas de modo es-
teticamente agradivel. Um candelabro com oito velas
consegue iluminar um raio de 4,5 m, enquanto dezes-
seis velas iluminam um raio de 6 m.

Castigal: Os castigais comuns tém 30 cm de altura e
comportam velas de 2,5 a 7,5 cm de didmetro, Um casti-
¢al de mio tem 20 cm de altura e inclui um pequeno
aparador que impede a cera derretida de atingir a mio
do portador.

Incenso: Um componente de magia comum, o in-
censo é encontrado na maioria das bolsas de componen-
tes a venda. Os pregos indicados na Tabela 1-6 corres-
pondem a ¥z quilo de incenso comum ou 30 g de incenso
exotico; essas quantidades geralmente sio usadas ape-
nas em templos.

Incensério: Um incensério é um recipiente enfei-
tado e desenvolvido para comportar incenso em brasa.
Ele é sustentado por uma corrente, de modo a dispersar
a fumaca do incenso numa drea maior.

Livro ou Escritura de Oragbes: Muitas religides
possuem textos sagrados, oragdes e rituais formalizados
para o uso dos clérigos e praticantes. Esses livros tém o
mesmo tamanho e peso dos grimorios, mas existem ver-
sdes menores, utilizadas pelos clérigos fora dos templos,
seja durante aventuras em terras distantes ou em visitas
a doentes do outro lado da rua.

Os livros ou escrituras compactos sio resumos da
obra completa, mas cabem dentro de um porta-altar.

Porta-Altar: Um porta-altar ou altar-bati é uma caixa
estreita que se abre para formar um santudrio portatil. A
caixa é grande o bastante para comportar pequenos uten-
silios e recipientes sagrados, uma pequena toalha de al-
tar e um livro de oragdes compacto (inclusos no prego).
Geralmente, um porta-altar é feito de abeto ou granito.

Simbolo Sagrado: O Livro do Jogador fornece os
precos para simbolos sagrados de madeira ou prata. Os
personagens também podem adquirir simbolos feitos
de ouro ou bronze.

Toalha de Altar: As toalhas de altar mais comuns sio
brancas e tém 1,8 m de largura por 4,20 m de compri-
mento, e sio tecidas em linho, veludo, seda ou brocadas
em fios de ouro. Por um custo adicional, elas podem ser
tingidas de vermelho, azul, amarelo, verde, marrom ou

preto. Uma toalha de altar pequena tem 0,5 m? e serve
exatamente num porta-altar.

Velas: As velas dos templos sio versoes eclesidsticas
(diferentes das velas pequenas, simples, feitas de gor-
dura e descritas sob Equipamento de Aventura no Livro
do Jogador). Elas sio feitas de cera e tém entre 30 cm e
2 m de comprimento, com 7,5 cm de diimetro. As velas
dos templos queimam durante 2 horas a cada 2,5 cm de
comprimento — essa medida também é utilizada para
registrar a passagem de tempo no subterrineo.

Uma vela de contagem de tempo queima durante 12
horas ininterruptas e tém 15 cm de comprimento, mar-
cados para indicar a passagem de cada hora.

Uma vela de vigilia é moldada com uma mistura de
cera e ervas aromiticas. Ela queima durante 8 horas.
Qualquer personagem que tenha a pericia Cura e quei-
me uma vela de vigilia enquanto atende uma pessoa fe-
rida durante a noite receberi +1 de bonus de circunstan-
cia nos testes dessa pericia.

ITENS MAGICOS

Essa segdo descreve varios itens novos, de diversos ti-
pos. Muitos deles serdo especialmente titeis para os clé-
rigos e os paladinos.

Descri¢Ges das Armaduras e Escudos

Essas habilidades especiais complementam aquelas en-
contradas no Capitulo 8 do Livro do Mestre.

Absorgio: As armaduras e escudos com esse encan-
tamento sempre sio pretos e sem brilho e parecem ter
uma profundidade impossivel de existir. Um conjunto
de armadura ou escudo desse tipo absorve ataques que
drenam habilidades ou niveis. O item consegue afetar
uma quantidade de pontos de dano em habilidades ou
niveis a cada dia equivalente ao seu bonus de melhoria.
Ele também permite realizar testes de Fortitude contra
ataques desse tipo que normalmente nio permitem tes-
tes de resisténcia. Um teste bem-sucedido indica que o
efeito do dreno foi reduzido & metade. As armaduras ou
escudos de absorgio nio alteram os testes de resisténcia
ja permitidos contra os demais ataques.

Nivel do item: 7°; pré-requisitos: Criar Armaduras
e Armas Maégicas, restauragcio; preco de mercado: +4
de bénus.

Alada: Uma armadura ou escudo com esse encanta-
mento parece forjado com milhares de plumas irides-
centes. Essa caracteristica nio afeta o peso do item, as
penalidades da armadura ou demais estatisticas, mas
permite que o usudrio voe durante 50 minutos por dia,
ininterruptos ou ndo. Em todos os aspectos, o efeito é
idéntico a magia véo conjurada sobre o portador, com
deslocamento de 27 m (ou 18 m para armaduras médias
ou pesadas) e capacidade de manobra boa.

Nivel do item: §°; pré-requisitos: Criar Armadu-
ras e Armas Magicas, andar no ar; prego de mercado:
+2 de bonus. :

Antipatia: As armaduras ou escudos com esse en-
cantamento adquirem a habilidade sobrenatural de afe-
tar as criaturas levando em consideragio a sua tendéncia
ou seu tipo especifico, conforme definido pelo criador
(veja a magia antipatia no Livro do Jogador). E possivel
ativar o item uma vez por dia, usando uma agio padrio.
As criaturas do tipo especificado numa drea de 18 m



Tasera 1-7: HasiLipADEs Especials DE
ArMADURAS E Escupos
Habilidade Meodificador de
Especial Preco de Mercado®
Absor¢ao +3 de bbnus
Alada +2 de bénus
Antipatia +4 de bénus

Aqudtica +2 de bénus
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TaseLa 1-8: ARMADURAS E Escupos
EsPEciFicos
Armadura
Armadura
Azul das Montanhas da
Névoa Cristalina
do Cavalarigo
de Dragdo Vermelho

Preco de Mercado

20.960 PO
10.670 PO
35.200 PO

Tageta 1-11: Itens MaraviLHOsOS
Item Preco de Mercado
Amuleto da meméria
Amuleto do portal
Bacia da contemplagio 44.800 PO
Bainha sagrada 6.400 PO
Braceletes do aprisionamentol0.800 PO
Brago de Nyr 12.800 PO

36.000 PO
64.000 PO

¢/ respirar na dgua +3 de bénus  Avental Dourado
Cegante +1 de bénus
Comando +2 de bbnus
Controlar Mortos-vivos +4 de bénus
Convocagio +1 de bénus
Drenar Energia +2 de bénus
Etérea, contato +4 de bénus
Etérea, pessoal +3 de bbnus
Feitico +3 de bénus
Glacial +3 de bénus
Luminosa +2 de bénus
Remper Mortos-vivos +2 de bénus
Sagrada +2 de bénus
Terror +2 de bénus
Velocidade +3 de bbnus

Arma

Bastdo de batalha

Bastdo

devem obter sucesso num teste de resisténcia de Vonta-
de (CD 24) ou fugirio do portador e ndo retornario
voluntariamente durante 2 horas. As criaturas afetadas
que permanecerem na drea sofrem —4 de penalidade de
Destreza. A drea de efeito se desloca com o usuirio do
item. Se o portador se mover e aproximar-se de uma
criatura que havia fugido anteriormente, ela tera direito
a realizar ourro teste de resisténcia,

Nivel do item: 15°, pré-requisitos: Criar Armaduras e
Armas Magicas, antipatia; preco de mercado: +4 de bonus.

Aquitica: As armaduras e escudos com esse encan-
tamento sio polidos e emitem um brilho esverdeado.
Um conjunto de armadura ou escudo aqudtico permite
que o usudrio se desloque livremente na igua sem a
necessidade de testes de Natagdo. As regras de afoga-
mento ainda se aplicam (veja a Regra de Afogamento,
pag. 85 do Livro do Mestre), a menos que o item tam-
bém seja encantado com respirar na dgua.

Nivel do item: 7°; pré-requisitos: Criar Armaduras e
Armas Magicas, movimentagio livre, respirar na agua;
prego de mercado: +2 de bénus, ou +3 de béonus com
respirar na agud.

Cegante: As armaduras e escudos com esse encan-
tamento emitem lampejos de luz duas vezes por dia,
conforme o desejo do usudrio. Todas as criaturas num
raio de 6 m, exceto o usuirio, precisam obter sucesso
num teste de resisténcia de Reflexos (CD 14) ou ficardo
cegas durante 1d4 rodadas.

Nivel do item: 7°; pré-requisitos: Criar Armaduras e
Armas Migicas, cegueira/surdez, luz cegante; prego de
mercado: +1 de bonus.

Comando: A aparéncia dessas armaduras e escudos
é sempre radiante e limpa, ndo importa as condigoes do
ambiente ou qualquer tentativa de mancha-las ou obscu-
recé-las. Cobigados por lideres militares de todas as fac-
cdes, esses itens irradiam uma poderosa aura que conce-
de +4 de bonus de competéncia ao Carisma e +2 de bé-
nus de moral nos testes de resisténcia de Vontade de
qualquer aliado num raio de 9 m. O encantamento tam-
bém faz o usuirio chamar muita atencio, impondo —6 de
penalidade nos testes de Esconder-se,

Cota de Talas da Estabilidade 5.845 PO

Tagera 1-9: ARMAS
Preco de Mercado
Aguilhdo do dominio

Flecha da visdo longinqua
Virote da demolicao

TaseLa 1-10: BastoEs
Preco de Mercado  *
Bastdo da autoridade

Elmo da visdo 91.600 PO
Espelho da revelagdo 48.000 PO
Manto da floresta 39.392 PO
Marca da apostasia 38.880 PO
M4scara da morte 23.400 PO
Simbolo sagrado maior 5.040 PO
Tapa-olho negro 8.800 PO

22.200 PO

20.980 PO
35.712 PO
3.507 PO
3.157 PO

Some ao bénus de melhoria da Tabela 8-3:
Armaduras e Escudos, do Livro do Mestre para
determinar o prego final de mercado.

20.576

Nivel do item: 5° pré-requisitos: Criar Armaduras e
Armas Magicas, 5 niveis de classes de conjurador; preco
de mercado: +2 de bonus.

Controlar Mortos-vivos: O usuario dessa armadura
ou escudo é capaz de controlar até 26 DV de mortos-vivos
por dia, similar a magia controlar mortos-vivos. Ele perde-
ri o controle de qualquer morto-vivo sob sua influéncia ao
amanhecer de cada dia. Os itens com esse encantamento
parecem ser feitos de ossos; essa caracteristica € apenas
decorativa e nio tem nenhum outro efeito.

Nivel do item: 13°; pré-requisitos: Criar Armaduras
e Armas Migicas, controlar mortos-vivos; pregco de mer-
cado: +4 de bonus,

Convocagio: Esse poderoso encantamento permi-
te que o usudrio pronuncie uma palavra de comando e
transporte a armadura ou escudo até ele usando uma
acio padrdo. As armaduras aparecem corretamente ves-
tidas no final da agio; os escudo surgem no brago ade-
quado. Nos demais aspectos, as armaduras ou escudos
parecem totalmente normais.

Nivel do item: 9°; pré-requisitos: Criar Armaduras e
Armas Magicas, reletransporte; prego de mercado: +1
de bénus.

Drenar Energia: Uma armadura ou escudo com esse
encantamento permite que o usuirio absorva niveis dos
oponentes com um ataque de toque (para armaduras)
ou um encontrio (para escudos). O efeito é idéntico a
magia drenar temporirio, conjurada por um mago de 7°
nivel, exceto pela necessidade do ataque de toque. Es-
ses itens sempre tém a imagem de um vampiro ameaga-
dor esculpida na parte frontal.

Nivel do item: 7°; pré-requisitos: Criar Armaduras e
Armas Magicas, drenar temporirio; prego de mercado:
+2 de bonus.

Etérea: As duas variagdes desse encantamentq afe-
tam somente armaduras e escudos. A primeira gera um
efeito semelhante a magia passeio etéreo, conjurada por
um clérigo de 9° nivel, mas afeta somente o usudrio. A
segunda gera um efeito semelhante a magia forma etérea,
conjurada por um clérigo de 11° nivel, afetando o usuirio
e qualquer criatura em contato com ele. As armaduras ou
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escudos parecem translicidos e sem substincia, exceto
no Plano Etéreo, onde lembram os itens comuns.

Pessoal: Nivel do item: 9°; pré-requisitos: Criar Ar-
maduras e Armas Magicas, passeio etéreo; prego de
mercado: +3 de bonus.

Contato: Nivel do item: 11°; pré-requisitos: Criar
Armaduras e Armas Magicas, forma etérea; preco de
mercado: +4 de bonus,

Feitigo: As armaduras e escudos com esse encanta-
mento sio projerados para serem funcionais e bonitos.
O desenho da armadura aprimora a beleza fisica de qual-
quer usudrio. Caso um oponente tente golpear o usui-
rio da armadura ou do escudo, ele precisa obter sucesso
num teste de resisténcia contra a magia enfeiricar ade-
quada (enfeiticar monstros ou enfeiticar pessoas ou ani-
mais), conforme o tipo de oponente. Se o oponente atin-
git 0 usuirio em combate corpo a corpo, ele recebe +4 de
bonus nesse teste de resisténcia.

Nivel do item: 7°; pré-requisitos: Criar Armaduras e
Armas Migicas, enfeiticar monstros, enfeiticar pessoas
ou animais; prego de mercado: +3 de bonus.

Glacial: Uma armadura ou escudo com esse encan-
tamento parece forjado de gelo puro. O encantamento
gera dois efeitos. Primeiro, ele simula a magia lentidio
conjurada por um mago de 5° nivel; esse efeito atinge os
primeiros cinco oponentes que se aproXimarem a 9 m
ou menos do usuario. Segundo, o portador é capaz de
conjurar um raio de gelo como um mago de 5° nivel até
cinco vezes por dia. O raio é disparado da parte frontal
da armadura ou do escudo.

Nivel do item: 5% pré-requisitos: Criar Armaduras e
Armas Magicas, lentiddo, raio de gelo; prego de merca-
do: +3 de bénus.

Luminosa: Uma armadura ou escudo com esse en-
cantamento emite o brilho equivalente a magia luz do dia
durante 30 minutos por dia, divididos ou ininterrupta-

mente. Com apenas um comando, a magia é ativada ou

desativada; essa palavra de comando geralmente estd

gravada no interior da armadura ou do escudo. A menos
que estejam ativos, esses itens parecem totalmente nor-
mais.

Nivel do item: 5° pré-requisitos: Criar Armadu-
ras e Armas Maégicas, luz do dia; prego de mercado: +2
de bonus.

Romper Mortos-Vivos: Os usudrios dessas arma-
duras ou escudos sdo capazes de atacar mortos-vivos
quatro vezes por dia com a magia romper mortos-vivos,
conjurada por um mago de 5° nivel. Esses itens geral-
mente exibem o simbolo sagrado de uma divindade boa
com muita proeminéncia.

Nivel do item: 5° pré-requisitos: Criar Armaduras e
Armas Magicas, romper mortos-vivos; prego de merca-
do: +2 de bonus.

Sagrada: Uma armadura ou escudo com esse encan-
tamento nio terd nenhum efeito a menos que o usudrio
seja capaz de Expulsar ou Fascinar Mortos-vivos. Nesse
caso, 0 personagem utilizard essa habilidade de classe como
se tivesse dois niveis a mais que o normal. Esses itens
sempre sio forjados para servos de uma divindade espe-
cifica e apresentam seu simbolo sagrado em destaque.

Nivel do item; 8°; pré-requisitos: Criar Armaduras e
Armas Magicas, Expulsar/Fascinar Mortos-vivos; preco

de mercado: +2 de bonus. :

Terror: Uma armadura ou escudo do rerror gera
uma aura de medo em volta do usuirio, semelhante a
magia medo conjurada por um mago de 7° nivel. Essa
aura afeta todos os oponentes num raio de 12 m do
portador. Esses itens parecem completamente normais,
exceto para os adversirios que fracassarem no teste de
resisténcia — nesse caso, 0 usudrio assumird a forma

iluséria dos piores medos do oponente.

Nivel do item: 7°; pré-requisitos: Criar Armaduras e
Armas Migicas; medo; prego de mercado: +2 de bonus.

Velocidade: Esse encantamento concede ao usui-
rio +4 de bénus de velocidade na CA e uma ago parcial
extra por rodada, similar a magia velocidade. Essas ar-
maduras vibram constantemente, e sua aparéncia é sem-
pre embagada.

Nivel do item: 5°, pré-requisitos: Criar Armaduras
e Armas Magicas, velocidade; preco de mercado: +3 de
bénus.

Descrigdes de
Armaduras Especificas

Os itens a seguir sio encantados exatamente com as
qualidades descritas aqui.

Armadura Azul das Montanhas da Névoa Crista-
lina: Quando for encontrada pela primeira vez, aparen-
temente essa armadura estard ajustada para andes. De
longe, seu material lembrard as escamas de um dragio
azul. Na verdade, ela é uma brunea (obra prima) adorna-
da para simular esse material raro. Ela concede +3 de
bénus de melhoria na Classe de Armadura (além dos +4
de bénus comum, totalizando +7) e o usudrio adquire
resisténcia i eletricidade 15.

Nivel do item: 9°; pré-requisitos: Criar Armaduras e
Armas Migicas, resisténcia a elementos; preco de mer-
cado: 20.960 PO.

Armadura do Cavalarigo: Esse item é uma arma-
dura de batalha primorosamente forjada para combaten-
tes montados. Ela fornece +2 de bénus de melhoria na



Classe de Armadura (somados aos +8 de bonus da arma-
dura, totalizando +10), +1 de bénus de competéncia em
todos os testes de Cavalgar do cavaleiro; além disso, con-
cede +2 de bonus de aprimoramento na Destreza e +3 m
adicionais no deslocamento da montaria (um bonus de
competéncia).

Nivel do item: 6° pré-requisitos: Criar Armaduras e
Armas Magicas; prego de mercado: 10.670 PO.

Armadura do Dragio Vermelho: Apesar de sua
aparéncia, essa armadura ndo é feita com escamas de
dragio vermelho. Ela é uma brunea (obra prima) com
placas esmaltadas em vermelho vivo. Ela concede +3 de
bénus de melhoria na Classe de Armadura (além dos +4
de bénus comum, totalizando +7) e o usuirio adquire
resisténcia a fogo 15.

Nivel do item: 9°; pré-requisitos: Criar Armaduras e
Armas Migicas, resisténcia a elementos; prego de mer-
cado: 35.200 PO.

Avenral Dourado: Esse item é uma bengdo para os
trabalhadores de forjas. Ele parece um avental de couro
comum, mas emite um estranho brilho metilico quando
exposto diretamente 3 luz. O avental concede +2 de bénus
de deflexio na Classe de Armadura do usuirio. Um ghomo
que o utilizar adquire redugdo de dano 5/+1 e +2 de bonus
em todos os testes de resisténcia contra fogo e calor.

Nivel do item: 59 pré-requisitos: Criar Armaduras e
Armas Magicas, Alquimia, escudo arcano; prego de mer-
cado: 22.200 PO.

Cota de Talas da Estabilidade: Essa armadura é idén-
tica a uma cota de talas normal, exceto quando usada por
personagens Neutros. Nesse caso, 0 usudrio seri preen-
chido por um sentimento de calma e confianga; a armadu-
ra serd uma cota de talas +2 que também concede +2 de
bonus de resisténcia a todos os testes de resisténcia.

Nivel do item: 7% pré-requisitos: Criar Armaduras e
Armas Maigicas; resisténcia; preco de mercado: 5.845 PO.

Descri¢des de Armas Especificas

Aguilhio do Dominio: Esse bastio de ferro tem 90 cm
e permite ao portador falar com animais sem limite did-
rio enquanto o empunhar, Se o personagem estiver
montado e usando esse item, sua montaria recebe +2 de
bénus de moral em todos os testes de resisténcia. O
aguilhdo do dominio também serve como uma maga pe-
sada +1, mas apenas se o usudrio estiver montado.

Nivel do item: 5°; pré-requisitos: Criar Armaduras e
Armas Migicas, falar com animais; preco de mercado:
20,980 PO; Peso: 4 kg,

Bastio de Batalha: Esse bastio de adamante tem 90
cm e serve como uma maga pesada +1. Ele concede +2 de
bénus de moral nos testes de resisténcia contra efeitos de
medo a todos os aliados num raio de 9 m e permite que o
usuirio entregue mensagens a qualquer conhecido num
raio de 15 km, similar a magia venro sussurrante.

Nivel do item: 9°; pré-requisitos: Criar Bastdo, vento
sussurrante; preco de mercado: 35.712 PO; Peso: 4 kg.

Flecha da Visio Longinqua: Os rangers, batedo-
res, espides e muitos elfos adoram essas flechas. Usan-
do uma acdo de rodada completa para se concentrar, o
usudrio sera capaz de enxergar 0s acontecimentos nos
arredores da flecha, semelhante a magia clarividéncia.
Cinco minutos depois de disparada contra um alvo e
ativada, a flecha serd reduzida a cinzas. Além disso, ela é
uma flecha +1 em todos os demais aspectos.

LERICOS E PALADINOS

Nivel do item: 5° pré-requisitos: Criar Armaduras e
Armas Migicas; clariaudiéncia/clarividéncia, prego de
mercado: 3.507 PO; Peso: —.

Virote da Demoligio: Esse é um virote de besta
(obra prima) muito pesado e de ponta romba. Devido ao
seu tamanho e peso, ele somente pode ser disparado
com uma besta pesada. Caso atinja um alvo vivo, causara
3d6 pontos de dano e o alvo sofrerd a manobra Encon-
trio (considere que o virote é Grande, tem Forga 25 e
recebe +2 de bénus na manobra). Caso atinja um objeto
inanimado, ird ignorar os primeiros 5 pontos de dureza
do objeto e causard 3dé pontos de dano. Se atingir uma
porta, 0 virote tentard arrombi-la como se fosse um per-
sonagem com Forga 29. O virote é destruido depois de
atingir qualquer alvo.

Nivel do item: 9°; pré-requisitos: Criar Armaduras e
Armas Migicas, forga do touro, telecinésia; preco de
mercado: 3.157 PO; Peso: V2 kg.

Descrigdes de Bastdes Especificos

Bastio da Autoridade: Esses itens tém virias utili-
dades, sio protegidos com zelo e presenteados apenas
aqueles com cargos ou autoridade permanentes na igre-
ja ou aqueles em missdes vitais. O usuirio consegue
canalizar energia positiva ou negativa como se perten-
cesse a quatro niveis superiores ao seu — um efeito
muito Gtil para Expulsar/Fascinar Mortos-vivos e abrir
portas trancadas por fechaduras divinas. Além disso, trés
vezes por dia o portador é capaz de conjurar a magia
comando como um clérigo de 9° nivel.

Nivel do item: 9°; pré-requisitos: Criar Bastdo,
comando; prego de mercado: 20.576 PO; Peso: 3 kg.
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Descri¢cOes de
Itens Maravilhosos Especificos

Amulero da Meméria: Uma vez por dia, o usuirio
desse amuleto é capaz de recuperar até seis niveis de
magias divinas ji conjuradas. E possivel recuperar so-
mente as magias preparadas e conjuradas no mesmo dia.

Nivel do item: 6°; pré-requisitos: Criar Item Maravi-
lhoso; preco de mercado: 36.000 PO; Peso: —.

Amuleto do Portal: Esse amuleto permite que o
usudrio retorne ao seu plano natal. O portador nio tem
controle sobre o local onde aterrissard. Se o personagem
ja estiver em seu plano natal, o amuleto é inutl

Nivel do irem: 9° pré-requisitos: Criar Item Mara-
vilhoso, viagem planar; prego de mercado: 64.000 PO;
Peso: —.

Bacia da Contemplagio: Essa bacia concede 100%
de chance de obter uma resposta correta a qualquer per-
sonagem que conjure adivinhagdo usando-a,

Nivel do item: 6° pré-requisitos: Criar Item Maravi-
lhoso; prego de mercado: 44.800 PO; Peso: 1 kg.

Bainha Sagrada: A aparéncia desse item varia muito.
Quando for encontrado, hi 25% de chances de ser uma
bainha de adaga, 25% de chances de ser uma capa para
machado e 50% de chances de ser uma bainha para alguma
espada. No entanto, o usudrio descobrird que uma bainha
sagrada é capaz de se adaptar a qualquer adaga, espada ou
machado encaixado nela, inclusive sofrendo alteractes para
comportar armas duplas. Esse item manterd qualquer
arma limpa e afiada. Além disso, o usuirio pode embai-
nhar sua arma, pronunciar a palavra de comando e conju-
rar abengoar arma sobre ela trés vezes por dia.

Nivel do item: 4°; pré-requisitos: Criar Item Maravi-
lhoso, abengoar arma; prego de mercado: 6.400 PO; Peso:
Y2 kg.

Braceletes do Aprisionamento: Esses itens nio sio
muito diferentes das outras bragadeiras mégicas. Com
apenas um comando, os braceletes se juntam violenta-
mente e permanecem atados até que outra palavra de
comando seja pronunciada. Para se libertar dos bracele-
tes do aprisionamento, considere-os com Forga 30; a CD
para o teste de Arte da Fuga sera 35.

Nivel do item: 3% pré-requisitos: Criar Item Maravi-
lhoso, rornar inteiro; prego de mercado: 10.800 PO; Peso:
¥a kg.

Brago de Nyr: Esse brago artificial é feito de mitral e
pode repor o brago perdido de um personagem Bom.
Ele ndo funcionard com personagens Neutros. Qualquer
personagem Mau que tente atar o brago sofrerd 1d4
pontos de dano tempordrio na Destreza. Quando usado
como substituto, o brago concede +2 de Forga, +2 de
Destreza e +2 de bonus de deflexdo na Classe de Arma-
dura. Em geral, 70% desses itens serdo bragos esquer-
dos e 30% serdo bragos direitos, mas existem rumores
de exemplares raros que se adaptam ao usuirio.

Nivel do item: 6°; pré-requisitos: Criar Item Maravi-
lhoso, animar objetos, escudo arcano; prego de mercado:
12.800 PO; Peso: —.

Elmo da Visdo: Esse elmo de metal parece inutil
externamente, pois encobre os olhos do usuirio. Po-
rém, qualquer criatura que vestir o elmo seri capaz de
enxergar com perfeigio. O elmo concede ao usuirio os
efeitos da magia visdo da verdade e +1 de bonus intuitivo
na Classe de Armadura,

Nivel do item: 9° pré-requisitos: Criar Armaduras e
Armas Migicas, visdo da verdade; preco de mercado:
91.600 PO; Peso: 1,5 kg.

Espelho da Revelagio: Caso um extra-planar ma-
ligno seja refletido por esse espelho pequeno e octogo-
nal, o item dissipard quaisquer magias ou efeitos de ilu-
sdo que ocultem a verdadeira natureza da criatura. Esse
efeito é idéntico a dissipar magia conjurada por um cléri-
go de 10° nivel. Caso o extra-planar esteja alerta ou rente
desviar seu olhar do reflexo no espelho, considere a
aciio como um ataque visual (consulte a pag. 72 do Livro
do Mestre).

Nivel do item: 10°% pré-requisitos: Criar Item Mara-
vilhoso, dissipar magia; preco de mercado: 48.000 PO;
Peso: 250 g.

Manto da Floresta: Esse item élfico é um manto
verde com ornamentos em couro marrom. Quando é
vestido por um elfo, ele concede +4 de bonus de compe-
téncia em testes de Equilibrio e Escalar e permite o uso
da magia caminhar em drvores trés vezes por dia.

Nivel do item: 9°; pré-requisitos: Criar Item Maravi-
lhoso, caminhar em drvores; preco de mercado: 39.392
PO; Peso: 1 kg.

Marca da Apostasia: Muitas vezes, as divindades
malignas marcam um individuo como um dos seus ser-
vos. Uma marca da apostasia pode ser feita com qual-
quer material, mas geralmente utiliza a mesma matéria
prima da arma predileta do deus. Ela é um simbolo gran-
de, com aproximadamente 20 cm, e gera virios efeitos:
por um lado, é instantaneamente reconhecida por qual-
quer um como uma marca do mal; por outro, aumenta a
habilidade de Fascinar Mortos-vivos do personagem,
concedendo-lhe o talento Elevar Expulsio e permitindo
que conjure a magia medo trés vezes por dia como um
mago de 10° nivel. E impossivel criar uma marca da apos-
tasia: ela é um “presente”.

Nivel do Conjurador: n/d; pré-requisitos: n/d; pre-
¢o de mercado: 38.880 PO; Peso: ¥z kg.

Miscara da Morte: Essa mascara horripilante reco-
bre completamente o rosto do usuirio, tornando-o se-
melhante 3 face de um cadiver em decomposigio. En-
quanto usi-la, o personagem sera capaz de falar com os
mortos, independente do idioma, trés vezes por dia.

Nivel do item: 5% pré-requisitos: Criar Item Maravi-
lhoso, compreensio de linguagens, falar com mortos;
prego de mercado: 23.400 PO; Peso: —.

Simbolo Sagrado Maior: Forjado com metais e ge-
mas preciosas, esse item foi imbuido de poder divino
por um servo da divindade pertinente. Um simbolo sa-
gradoe maior concede ao seu portador o talento Potenci-
alizar Expulsio, que pode ser utilizado sem limite didrio.

Nivel do item: 4°; pré-requisitos: Criar Item Maravi-
lhoso, Expulsar/Fascinar Mortos-vivos como clérigo de
4° nivel, participagdo de uma criatura celestial, abissal ou
extra-planar a servico da divindade pertinente; prego
de mercado: 5.040 PO; Peso: V2 kg.

Tapa-olho Negro: Essa venda de couro preto nio
gera nenhum efeito extraordinirio, exceto aqueles com
sangue orc nas veias. Qualquer orc ou meio-orc que
usar esse tapa-olho sobre uma érbita ocular vazia ou um
olho cego adquire +2 de bénus de competéncia em ata-
ques a distincia e testes de resisténcia contra ilusdes.

Nivel do item: 6° pré-requisitos. Criar Irem Maravi-
lhoso; preco de mercado: 8.800 PO; Peso: —.
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CAPITULO 2:
IGRGOJF)_'S e
ORGHDIZHCOGS

Para os aventureiros da maioria das classes, tornar-se
membro de uma organizacio é uma escolha atraente,
capaz de adicionar profundidade e interesse a qualquer
personagem. Além de discutir as igrejas genéricas con-
forme a tendéncia, esse Capitulo também apresenta al-
gumas organizacoes especiais,

A FUNCAO DAS IGREJAS

Os clérigos se distinguem das outras classes em relagio
a organizagdes, pois geralmente pertencem a pelo me-
nos uma, desde o inicio — a igreja dedicada ao seu deus
patrono. Eles ndo sio apenas membros desta organiza-
¢io: de certa forma, eles também sido seus lideres. E
possivel que um paladino comande uma igreja Leal e
Boa ou seja membro de uma ordem de cavaleiros que
apéiem a lei e a ordem, independente de qualquer reli-
gido especifica.

Em todo caso, a igreja é uma parte importante —
sendo a parte mais importante — da vida de qualquer
clérigo ou paladino.

Atendendo ao Chamado da Igreja

Para muitos personagens, tornar-se parte de uma orga-
nizagdo € um passo importante em seu desenvolvimen-
to. De modo a usufruir os beneficios dos integrantes
dessa sociedade, eles se esforgam para atender is suas
exigéncias. Os clérigos, e com freqiiéncia os paladinos,
ndo precisam de tanto esforgo: em geral, ji fazem parte
de uma igreja quando iniciam suas carreiras de aventu-
reiros. Qualquer exigéncia para a sua admissdo ja foi
atendida. No entanto, para conservar as boas gracas da
igreja, o clérigo ou paladino deve se manter fiel a sua
tendéncia e as doutrinas de sua divindade.

Um aventureiro que ji tenha alguma experiéncia
poderia se unir a uma igreja adquirindo niveis de clérigo
ou paladino. Esta conversio pode ser motivada por di-
versos fatores: gratiddo pela cura oferecida por outro
clérigo, 6dio pela igreja inimiga ou retribuigio depois de
uma ressurreigio bem-sucedida. Por outro lado, talvez
ela seja simplesmente a continuagio natural dos interes-
ses e inclinacdes do personagem.

O Mestre tem autoridade para controlar essa aquisi-
¢do de classes conforme as necessidades da sua campa-
nha. Caso o aprendizado das habilidades de classe exija
treinamento, um periodo de estudo na estrutura social
da igreja seria adequado para incorporar o novo clérigo
ou paladino & organizagio. Por outro lado, o aventureiro
poderia receber uma bengdo divina (ou aceitar um cha-
mado superior) sem o envolvimento da igreja. Nesse
caso, a associagio do personagem com essa organizagio
seria mais lenta e gradual. Algumas igrejas poderiam
recebé-lo de bragos abertos (talvez mediante as visdes
dos clérigos de postos mais elevados, prevendo a chega-
da de um herdi repleto de bengdo divina). Outras pode-

A Estrutura da Igreja -
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riam suspeitar de um aventureiro operando além de sua
hierarquia e regras estabelecidas. E possivel que essas
tilltimas estabelecam exigéncias para o ingresso de novos
clérigos, desde graduagdes na pericia Conhecimento (re-
ligido) até uma iniciagio extensa ou mesmo uma missio
prolongada.

T
o
&

i
Diversas igrejas (em especial as Leais) tém
hierarquias rigidas, onde cada clérigo re-
conhece seu lugar e nio o abandona, en- |
quanto outras sio mais parecidas com uma |
rede informal de clérigos e fiéis, cujo rela-
cionamento é menos estruturado e rigi-
do. A maioria das organizagbes esta situa-
da entre esses extremos, com hierarquias
bem estruturadas, mas com agentes —
como os personagens dos jogadores —
que, até certo ponto, estio além das auto-
ridades.

Nio importa a estabilidade da hierar-
quia (ou falta de) da igreja, é provivel que
os clérigos dos jogadores tenham um su-
perior imediato, alguém de posto elevado
na organizagio, responsavel pela sua con-
duta e seu treinamento. A abordagem e as’

- Como UsarEsse |
Capitulo

As sugestdes em relagdo & nature-
za das igrejas conforme a tendén-
cia e quais as classes de prestigio
encontradas em cada organizagio
sao deliberadamente genéricas. |
Esperamos que os Mestres sejam |r
encorajados a criarem suas pré-
prias variagdes locais e ordens
especificas na sua campanha. Se
o Mestre decidir que qualquer
combinagdo ou afiliagio ndo exis-
te, entdo ela ndo existird (claro,
nada impede o jogador de tentar
encontrar essa ordem como seu
objetivo na histéria).
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exigéncias desse superior nio devem ser
opressivas (embora isso seja possivel, em
especial nas igrejas malignas). Mais freqiientemente, ele
serd um mentor amigavel ou com uma relagio cordial de

trabalho.

Como os jogadores nio tém muita escolha a ndo ser
afiliar-se a essas organizagdes, os Mestres deveriam cer-
tificar-se que pertencer a igreja nio serd um fardo pesa-
do demais para o personagem — e o jogador. Ele precisa
conversar com o jogador do clérigo e definir a natureza
da relagio do aventureiro com a igreja e qual a fungdo do
superior na vida do personagem. Tente responder a to-
das as questdes a seguir:

* O superior do clérigo é um aventureiro como o
personagem ou um sacerdote estabelecido em al-
gum templo?

* Quais as responsabilidades do personagem com seu
superior? Ele deveria entregar relatérios sobre suas
aventuras? Espera-se que ele revele ao superior
qualquer detalhe que possa ser do interesse do
templo (as operagdes de uma igreja inimiga, a cria-
¢do de um grande niimero de mortos-vivos, a des-
coberta de um certo tipo de monstro)? O superior
envia 0 personagem em missdes?

* Quais as responsabilidades do superior com o per-
sonagem? Se o Mestre exige que os aventureiros
passem por treinamento antes de adquirir novos
niveis ou aprimorar pericias, o superior do clérigo
serd responsavel por esse treinamento? Ele serd
gratuito? :

Um clérigo que pertenga a niveis médios ou elevados
poderia conseguir subalternos na prépria igreja. Quan-
do o aventureiro alcangar o 6° nivel, tornado possivel a
sele¢io do talento Lideranga, provavelmente ele tera
obtido algum respeito dentro da sua organizagio eclesi-
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istica. Caso o personagem escolha Lideranga, talvez um
clérigo de nivel inferior seja indicado como seu parceiro
(esse nivel é limitado pelo Valor de Lideranga do aventu-
reiro), ou inicie a formagdo do nticleo de um novo tem-
plo a0 seu redor, atraindo seguidores. Para clérigos e
paladinos, assume-se que 0s parceiros e seguidores per-
tengam a mesma tendéncia do PJ, além de venerarem a
mesma divindade.

Missdes Para a Igreja

Nio importa qual a relagio do personagem com a igreja,
com fregiiéncia os clérigos e os paladinos serdo convoca-
dos para executar tarefas especificas em beneficio da
igreja ou ordem e o0 avango de seus objetivos no mundo.
Os clérigos e os paladinos aventureiros sio agentes ide-
ais — obviamente, muito mais adaptados a esse tipo de
fungio que um sacerdote sedentirio de pardquia, que
nio brande sua maga hi quase dez anos.

Os tipos de missdes atribuidas aos BJs pela igreja
dependem da natureza de cada organizagio — nio so-
mente da sua tendéncia, mas da fungdo da divindade
patrona e do modo que a igreja atinge seus objetivos. Por
exemplo, um templo de Pelor dedicado ao exterminio
de mortos-vivos poderia enviar um clérigo ou paladino
numa dessas missoes:

«  Destruir um lich, vampiro ou outro morto-vivo po-
deroso.

« Infiltrar-se e dissolver um culto dedicado a deuses
como Nerull ou uma conspiragio de necromantes.

«  Encontrar um amuleto da expulsio, uma limina do
sol, uma arma do rompimento ou qualquer outro
item ou artefato magico Gtil contra mortos-vivos
(talvez parte do planejamento de outra missdo).

«  Destruir um artefato associado a mortos-vivos, como
a Mio ou o Olho de Vecna.

Por outro lado, um templo de Pelor que enfatize o
aspecto de cura da divindade poderia enviar um clérigo
ou paladino numa dessas missoes:

+  Encontrar um pergaminho de ressurreicio verda-
deira, um rosdrio da oragdo (cura) ou um cajado da
vida para utilizagio da igreja.

« Destruir um homem-rato, uma mumia, uma bruxa
da noite, um barbazu (diabo), um otyugh, clérigos
com o dominio Pestiléncia ou qualquer outra criatu-
ra responsivel pela propagagio de doengas.

+  Liderar um grupo de jovens clérigos e curandeiros
até uma zona de guerra para estabelecer um hospi-
tal e cuidar dos feridos.

Contatos na Igreja

As igrejas podem ser as organizagoes mais difundidas
em qualquer campanha, com templos em quase todos os
lugares. Caso a divindade de um clérigo seja popular,
havera aliados em potencial em qualquer cidade de ta-
manho razodvel. Os PdMs dos templos locais represen-
tam uma excelente fonte de auxilio para um clérigo, pa-
Jadino ou seus aliados.

Mas que tipo de ajuda um clérigo ou paladino seria
capaz de solicitar a seus companheiros de fé? Quase
sempre, os sacerdotes das paréquias estio cientes da
maioria dos rumores da cidade, uma vez que ouvem

muitas conversas ho decorrer de um dia normal de tra-
balho. Eles podem confirmar ou desmentir boatos, for-
necer informagdes tteis sobre os costumes, a politica ou
as figuras importantes da regido ou contar velhas histori-
as e lendas a respeito daquela fortaleza na colina. Com
freqiiéncia, os templos mantém registros histéricos —
especialmente os mais comuns, como datas de nascimen-
to, casamento e Gbito.”

Além do fornecimento de informagdes, os clérigos
do Mestre sio uma fonte confiavel de magias, que po-
dem ser conjuradas para o grupo ou sobre os aventurei-
ros. Os servos da mesma divindade ndo recebem neces-
sariamente um desconto nos pregos indicados no Livro
do Mestre, mas os sacerdotes muitas vezes nio conju-
ram magias para qualquer individuo que nio comparti-

lhe sua fé.
O Apoio da Igreja

Que tipo de apoio a igreja fornece aos clérigos e paladi-
nos aventureiros?

Hospedagem: Quando uma hospedagem segura ou
uma casamata é necessiria, um templo local é capaz de
fornecé-la,

Conjuragio de Magias: Embora os sacerdotes dos
remplos normalmente exijam donativos para conjurar
magias, eles tendem a ser mais favoriveis com os grupos
de aventureiros quando hi um membro da igreja entre
eles. Além disso, os clérigos quase sempre conjuram
magias de cura gratuitamente sobre 0s individuos encar-
regados de realizar missdes para a organizagdo. E possi-
vel que eles lancem outras magias sobre os integrantes
do grupo, sem custo algum, ou cobrem somente os com-
ponentes materiais e 5 PO por ponto de experiéncia
exigido na conjuragio.

Equipamento: O templo poderia fornecer equipa-
mentos normais para os clérigos ou paladinos com um
pequeno desconto (entre 10% e 20%). Caso 0 persona-
gem tenha a mesma tendéncia da igreja e esteja numa
missio apoiada pelo sacerddcio, talvez este equipamento
seja concedido gratuitamente. E possivel que haja itens
magicos, pergaminhos ou pogdes disponiveis, de acordo
com o tamanho do templo e da cidade em questio. Nes-
se caso, o sumo-sacerdote emprestaria 0s itens aos inte-
grantes da igreja entre 0s aventureiros, com a ressalva
que fossem devolvidos ou pagos no final da missdo.

Dinheiro: Um templo local seria capaz de empres-
tar dinheiro aos seus clérigos ou paladinos. A quantida-
de de dinheiro disponivel varia conforme o tamanho da
organizagio. Se o credor ird cobrar 0 débito — ou juros
— depende da sua tendéncia e da situagio.

Pessoal e Informagdes: Caso um servigo, informa-
¢do ou item nio esteja disponivel no templo, os sacerdo-
tes poderiam sugerir locais onde encontra-los. Por exem-
plo, eles podem indicar a localizagio de um conjurador
arcano quando necessirio. Uma paréquia geralmente
possui registros e arquivos acessiveis aos clérigos, pala-
dinos ou mesmo outros aventureiros. Seria adequado
que O personagem apresentasse motivos capazes de jus-
tificar a necessidade dessas informagdes e a sua relagio
com a importancia da misso.

Custos do Apoio: Na maioria dos casos, uma igreja
que fornece apoio também exigira algum tipo de com-
pensagdo em troca. Normalmente, as organizagoes de
deuses Bons estio dispostas a aceitar pagamentos na




forma de favores, que serio cobrados posteriormente,
As igrejas Neutras podem aceitar esses acordos, indicar
uma tarefa de imediato ou solicitar reembolso. Em geral,
as igrejas malignas exigem pagamento adiantado, nos
termos mais vantajosos para a organizagio. Os sacerdo-
tes de divindades Leais podem insistir na elaboragio de
contratos escritos, assinados e com testemunhas. As igre-
jas cadticas quase sempre confiam num simples aperto
de mio.

Igrejas e Outras Organizagdes

O restante desse capitulo discute, em termos genéricos,
as igrejas das nove tendéncias. Caso sua campanha utili-
ze as divindades padrio (descritas no Livro do Jogador),
vocé encontrard informagdes sobre a doutrina de cada
divindade na referéncia da organizagio que compartilha
a tendéncia desse deus. Caso seu cendrio nio utilize
essas divindades, considere as sugestdes fornecidas e
aplique-as aos deuses com tendéncias idénticas ou se-
melhantes da sua campanha.

Logo apés as descri¢des das nove igrejas, sio apresen-
tadas diversas outras organizagbes: ordens de paladinos e
grupos compostos por integrantes de virias religies. Fi-
nalmente, hi algumas sugestdes para os clérigos e paladi-
nos dispostos a comandar suas proprias organizagoes.

Algumas descricbes das igrejas e organizagdes inclu-
em um mapa do templo e as estatisticas de suas figuras
importantes.

| LEALE BOM

As igrejas Leais e Boas sdo organizadas como unidades
militares. Suas missbes estio relacionadas com a erradi-
cagio do mal e a propagagio do bem. As divindades Leais
e Boas impdem regras de comportamento simples, que
devem ser obedecidas rigorosamente pelos fiéis. Essas
leis promovem a vida harménica em comunidade e o
bem-estar de todos; elas ensinam que a felicidade ad-
vém do progresso da sociedade. Essas igrejas encorajam
seus seguidores a integrar a milicia local, a guarda da
cidade ou a trabalhar em prol do governo da regido. Es-
sas organizagoes também encorajam seus fiéis a agir como
exploradores, a conquistar novos territérios e substituir
o caos pela ordem e o mal pelo bem.

Os templos Leais e Bons tendem a ser construgdes
simétricas, repletas de ornamentos e simbolos. Eles po-
dem ser elaborados ou austeros, mas seus clérigos sem-
pte projetam construgdes auxiliares para complementar
seu desenvolvimento. O tamanho do templo indica seu
lugar na hierarquia da organizagio. As cerimonias religi-
osas providenciam eventos cuidadosamente planejados
aos fiéis congregados e tentam fortalecer o senso de
comunidade entre os adoradores,

Dogma: As igrejas Leais e Boas promovem a ordem
e apbiam as autoridades legitimas. Elas se concentram
principalmente no cédigo de ética de seus seguidores e,
muitas vezes, sio malquistas em cidades e vilarejos sem
escripulos, Caso essa igreja retina provas contundentes
sobre agdes desonrosas ou ilegais das autoridades locais,
seus clérigos incitario a congregagio a utilizar o sistema
legal existente para entronizar uma nova autoridade, mais
honrada e justa,

Heironeous: Os ensinamentos de Heironeous con-
centram-se na promogio do bem através do poderio mi-
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litar, O dogma da igreja fornece exemplos de justica,
cavalaria, bravura e honra para serem aplicados no coti-
diano. Os templos possuem arsenais e estoques de su-
primentos. Regularmente, as autoridades eclesiasticas
inspecionam as unidades menores para manter a pronti-
dio militar. Espera-se que todos os fiéis tenham alguma
fungio na milicia local; muitos servem como juizes ou
conselheiros para as autoridades legais.

Moradin: Os adoradores de Moradin acreditam que
seus ensinamentos aprimoram a raga dos andes, mos-
trando-lhes como viver em comunidade, defender seu
povo e manusear o ago e as pedras. Como um ando &
capaz de viver quase 500 anos, a maioria considera as
regras de vida comunitdria de Moradin a parte mais im-
portante de seu c6digo. Seus templos representam as
extraordindrias capacidades dos andes responsiveis por
sua construgido. Entre os artesios da raga, é uma grande
honra ser escolhido para erigir um novo local de adora-
¢do. Todos os templos incluem salas de aula para os jo-
vens e sagudes de registro para guardar a antiqiiissima
arvore genealdgica dos andes.

Yondalla: As regras ditadas por Yondalla concentram-
se na organizagio dos clas dos halflings e distinguem
claramente a divisdo entre as unidades némades e fixas.
Seus ensinamentos incluem normas para a interagio com
as demais ragas e regras sobre o comportamento duran-
te visitas a terras alheias. Mesmo quando os templos de
Yondalla sio erigidos como edificios permanentes, eles
lembram carrogas de némades. De fato, os templos iti-
nerantes sio construidos sobre esses transportes, com
aberturas para as cerimonias religiosas.

Clérigos: Os clérigos aventureiros das igrejas Leais
e Boas tém lugares pré-determinados na hierarquia da
organizagdo. Em geral, elas consideram esses agentes
como a primeira linha ofensiva contras as forgas do caos
e da maldade. Quando os clérigos aventureiros atrairem
parceiros e seguidores, a igreja podera enviar clérigos e
paladinos de niveis inferiores para estudar e adquirir
experiéncia com os veteranos. Os aventureiros das igre-
jas Leais e Boas se submetem voluntariamente a investi-
gagdo e ao questionamento de seus superiores. Eles sa-
bem que seu estilo de vida nomade representa uma dis-
tragio para os afazeres das igrejas locais e se esforgam
para impedir essa influéncia negativa. A maioria dos clé-
rigos das igrejas Leais e Boas faz parte de um templo
especifico e cumpre fungdes pré-definidas.

Outros Personagens: Os templos Leais e Bons das
cidades ou comunidades maiores sempre estio relacio-
nados a uma ordem de paladinos. Virios monges bondo-
sos estocam e protegem reliquias e documentos nesses
locais. Embora tenham a mesma tendéncia, as diferen-
tes religides atraem tipos distintos de personagens.

Dependendo da natureza da igreja, os seguidores
podem incluir arqueiros arcanos, cagadores dos mortos,
cavaleiros do cilice, cavaleiros do circulo médio, contem-
plativos, dangarinos das sombras, devotos da guerra,
exorcistas sagrados, hospitaldrios, inquiridores consagra-
dos, inquisidores da igreja, mestres do conhecimento,
oriculos divinos, punhos sagrados e templirios, Os tem-
plos dos andes geralmente apdiam ordens de andes pro-
tetores. Sempre vigilantes contra a propagagio do caos e
do mal, essas igrejas servem como local de reunido para
aventureiros dispostos a empreender missdes em favor
da causa da ordem e da bondade.
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NEUTRO E BOM

As igrejas Neutras e Boas estio menos interessadas na
organizagio, pois se concentram na bondade. Elas ap6i-
am esforcos individuais ou coletivos nesse sentido, des-
viando seus recursos para 0 método mais eficaz. A pos-
tura informal das religides Neutras e Boas confunde as
pessoas que esperam a rigidez da hierarquia Leal, en-
quanto suas regras, apesar de escassas, embaragam os
individuos acostumados com a atitude vaga do Caos. As
divindades Neutras e Boas incitam os fiéis a servir de
exemplo para as demais crengas, além de admoestar seus
seguidores a estarem prontos, e vigilantes, contra os
esforgos do mal. As igrejas Leais e Cadticas consideram
as organizagdes Neutras excelentes aliados na causa do
bem — e estas ultimas apreciam essa postura.

As igrejas Neutras e Boas ndo respeitam um padrio
tinico. Elas alteram qualquer estrurura existente para se
adaptar a necessidade da organizagio. Geralmente, os
templos Neutros e Bons incluem hospitais, albergues
ou dormitdrios para os sem-teto, ou saldes de jantar para
os pobres. O tamanho de um templo NB indica a quan-
tidade de fiéis da comunidade, mas nem sempre a sua
importancia dentro da hierarquia da religido.

Dogma: As igrejas Neutras e Boas se concentram na
propagagio do bem. Os ensinamentos da paréquia desti-
nam-se i vida cotidiana e a interagio com o préximo,
ainda que este tenha pontos de vista diferentes. Muitas
vezes, essas organizagoes enfrentam dificuldades com
as autoridades locais em fungio de sua negligéncia com a
lei. De modo similar, elas criam controvérsias internas
quando seus fiéis passam a enfrentar o mal sem respei-
tar as leis responsaveis pela manutengio da paz.

Ehlonna; Um templo de Ehlonna pode ser um altar
simples numa trilha da floresta, uma clareira entre as
drvores, grande o suficiente para congregar os fiéis, ou
uma construgio real. Nesse tiltimo caso, a estrutura nun-
ca serd erigida de modo a agredir o ambiente — ela
estara mesclada a natureza do local. Os ensinamentos de
Ehlonna se concentram no cuidado com a terra e a vida
nativa, o reconhecimento dos sinais do mal quando este
invade as regides selvagens e as formas de combaté-lo.
Ela incita seus fiéis a manterem a calma e considerar
suas agdes para que sejam mais eficientes.

Garl Glirtergold: Os clérigos de Garl Glittergold sem-
pre parecem estar sorrindo. Suas expressdes sio um
reflexo direto dos ensinamentos de sua divindade, que
buscam encontrar felicidade e humor no mundo ao seu
redor e espalhar alegria onde for mais necessirio. No
entanto, eles nio sio meros palhacos; seu humor ensina
a cultura e as pericias dos gnomos aos fiéis, além das
formas para enfrentar o mal expondo-o ao ridiculo pu-
blico e ao escirnio.

Pelor: Em geral, os templos de Pelor sio locais gran-
des, com muitas janelas que permitem a entrada da luz
do sol. Essa divindade prega que a forca do bem deve
ser propagada através da caridade e da modéstia. A espi-
nha dorsal de seu dogma afirma que os fortes nio preci-
sam demonstrar seu poder. Pelor também incita seus
clérigos e seus fiéis a realizarem atos de bondade expan-
sivos, de modo a nio sobrar nenhum espago para o mal
criar raizes; entretanto, ele reconhece a necessidade de
confrontar o mal diretamente em certas ocasides.

Clérigos: As igrejas Neutras e Boas apdiam os cléri-
£os aventureiros quase com a mesma veeméncia das or-
ganizagoes Cadticas e Boas. Durante suas viagens, esses
servos eclesiasticos realizam tarefas voluntirias nos tem-
plos locais. Com freqiliéncia, esse tipo de personagem
busca grupos de aventureiros interessados em eliminar
o mal de uma localidade ou regido.

Outros Personagens: Os templos Neutros e Bons
sustentam as ordens de paladinos com satisfagio, pois
estimam sua dedicagdo na erradicagdo do mal. Os aven-
tureiros que adquiram reputagio por combater o mal ou
defender os inocentes serio bem-vindos nos templos
NB, a despeito de suas classes. Os druidas muitas vezes
se associam a essas organizagdes; os inquisidores da igre-
ja e os libertadores sagrados também encontram confor-
to e apoio nesses templos, mas geralmente nio perten-
cem a sua hierarquia. Outras classes de prestigio associ-
adas com as religides Neutras e Boas incluem os arquei-
ros arcanos, cagadores dos mortos, cavaleiros do circulo
médio, contemplativos, dangarinos das sombras, exor-
cistas sagrados, hospitalirios, mestres do conhecimen-
to, oraculos divinos, punhos sagrados e templarios.

O Solarium (Templo de Pelor)

1. Salido da Cura: Localizado na parte externa do
complexo do Solarium, esse saguio é um local de recu-
peragio para os necessitados. A maioria dos assistentes é
composta de fiéis do templo. Luthas Keller, o curandei-
ro chefe, supervisiona todas as atividades em nome da
igreja. Ele simpatiza com a ética de trabalho do sumo-
sacerdote, portanto solicita aos seus pacientes que reali-
zem tarefas no saguio, na lavanderia ou nos alojamentos,
conforme a capacidade de cada um.

2. Alojamento Publico: O salio do alojamento esta
disponivel a qualquer pessoa que precise de um lugar
para dormir. Os usudrios do alojamento e do Salio da
Cura auxiliam na limpeza e na manutengio do edificio,
sob a coordenagio de um ou mais membros entre os
fiéis. Dois integrantes da congregagio do Solarium atu-
am como monitores durante a noite.

3. Arsenal: Quando o templo precisa recorrer a for-
¢a para proteger os fracos e derrotar o mal, utiliza as
armas e armaduras guardadas nesse local. Os equipa-
mentos pessoais dos clérigos também sdo estocados aqui,
além de armas adicionais para a milicia da igreja. Os fer-
reiros da congregacio local regularmente limpam e con-
servam os itens do arsenal.

4. Sacristia: As vestimentas cerimoniais e a mobilia
sagrada da igreja — como candelabros, incensérios, bra-
seiros e toalhas do altar — sio guardadas aqui.

5. Jardins: Esse espago iluminado e verdejante é
a entrada principal do Solarium, e serve para encon-
tros informais e exercicios simples na recuperagio
dos feridos.

6. Solarium: Esse salio enorme é mais alto que o
restante do complexo, de modo a brilhar sob o sol duran-
te o dia todo. Hi espelhos moveis, ajustados para focali-
zar a luz sobre o altar, dispensando as chamas continuas
que iluminam o santudrio durante o crepusculo. O local
nunca fica no escuro. O chio, as paredes e os pilares sio
feitos de mirmore branco. Painéis de madeira com do-
bradigas sdo encaixados no teto de ardésia e removidos
para permitir a entrada da luz solar.



7. Capela Privativa: Os integrantes e qualquer fiel
que deseje realizar suas oragdes didrias podem usar
esse local.

8. Armazém: As [erramentas e instrumentos neces-
sirios ao complexo sio armazenados aqui.

9. Alojamento do Curandeiro: Luthas Keller difi-
cilmente estara aqui, a menos que esteja descansando.
Quando estd acordado (e, muitas vezes, quando deveria
estar dormindo) ele gasta seu tempo atendendo os feri-
dos, doentes e enfermos no Salio da Cura.

10. Alojamento dos Clérigos da Missio: Além de
reunir informagdes para as missdes e cruzadas contra o
mal, Brewek Duff controla assuntos mais cotidianos como
o dormitério. Ele rambém administra missces de cate-
quizagdo para converter pessoas a religido de Pelor.

11. Alojamento do Sumo-sacerdote: Gair Vellan
mantém uma cama e uma escrivaninha aqui, separadas
do restante do quarto por uma cortina comprida. Um
pequeno altar foi colocado sobre uma janela adornada,
como uma drea de meditacio. Uma mesa redonda e qua-
tro cadeiras fornecem espago para reunides.

@ Luthas Keller: Humano; Clré; ND 6; Humanoide
Médio; DV 6d8+12; 42 PV; Inic. —1 (Des); Desl.: 6 m; CA
20 (toque 9, surpresa 20); Corpo a corpo: maga pesada
(obra-prima) +6 (dano 1d8+1); ou a distincia: besta leve
+3 (dano 1ds; dec. 19-20/x2); AE Expulsar Mortos-vi-
vos 4/dia; Tend. NB; TR Fort +8, Ref +2, Von +11; For 13,
Des 8, Con 14, Int 10, Sab 16, Car 12.

Pericias e Talentos: Concentragdo +11, Cura +12, Iden-
tificar Magia +9; Escrever Pergaminho, Maximizar Ma-
gia, Preparar Pogio, Vontade de Ferro.

Magias Preparadas: (5/5/5/4; CD base = 13 + nivel da
magia): 0 — criar dgua, guia, ler magias, resisténcia, vir-
rude; 1° nivel — bengdo, escudo da fé, resisténcia a ele-
mentos®, santudrio, visio da morte; 2° nivel — acalmar
emogdes, esquentar metal®, remover paralisia, restaura-
¢do menor, retardar envenenamento; 3° nivel — luz
cegante”, oragio®, remover doenga, remover maldicio.

“Magias de dominio. Divindade: Pelor. Dominios:
Cura (conjura magias de cura como um clérigo de 7°
nivel), Sol (1/dia: Expulsio Aprimorada — destréi os
mortos-vivos que seriam expulsos pelo clérigo).

Pertences: Armadura de batalha +1, escudo grande
de ago, maga pesada (obra-prima), besta leve, 10 virotes
comuns, pergaminhos de protegio contra elementos, §
pergaminhos de curar ferimentos leves, 1 pergaminho
de siléncio, pogio de nublar, pogio de levitacio, pogio
de véo, manto da resisténcia +1, varinha de curar feri-
mentos leves.

# Brewek Duff: Clériga Halfling; Clr4; ND 4; Humanoi-
de Pequena; DV 4d8+8; 29 PV; Inic. +0; Desl: 6 m; CA 20
(toque 11, surpresa 20); Corpo a corpo: maga leve (obra
prima) +5 (dano 1dé); ou a distincia: besta leve +4 (dano
1ds; dec. 19-20/x2); AE Expulsar Mortos-vivos 4/dia; QE
Tragos raciais dos halflings; Tend. NB; TR Fort +8, Ref +3,
Von +9; For 11, Des 10, Cons 14, Int 10, Sab 16, Car 12.
Pericias e Talentos: Concentragdo +9, Escalar -5, Fur-
tividade -5, Identificar Magia +7, Ouvir +5, Saltar —5;
Escrever Pergaminho, Magias em Combate,
Qualidades Especiais: Halfling (pés-leves): +4 de
bonus de tamanho em testes de Esconder-se, +2 de bo-
nus racial em testes de Escalar, Saltar e Furtividade, +2
de bonus de moral em testes de resisténcia contra medo,
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+1 de bonus racial nas jogadas de ataques com armas de
arremesso.

Magias Preparadas: (5/5/4; CD base = 13 + nivel da
magia): 0 — consertar, guia, luz, purificar alimentos, re-
sisténcia; 1° nivel — auxilio divino, bengio, pedra en-
canrada, protecio contra 0 mal, resisténcia a elementos®;
2° nivel — ajuda*, explosio sénica, forca do touro, pro-
teger outro,

*Magias de dominio. Divindade: Pelor. Dominios:
Bem (conjura magias do bem como um clérigo de 5°
nivel), For¢a (1/dia: Proeza de forga — adquire For 15
durante 1 rodada, ativada como agio livre),

Pertences: Armadura de batalha, escudo pequeno.

de ago, maca leve (obra prima), besta leve, 10 virotes
comuns, pergaminho de proregio contra elementos, 5
pergaminhos de curar ferimentos leves, pogio de nu-
blar, pogio de levitagio, pogio de véo, manto de resis-
téncia +1.

% Cair Vellan: Meio-elfo; Clr10; ND 10; Humanéide
Médio (elfo); DV 10d8+20; 68 PV; Inic. —1 (Des); Desl.: 6
m; CA 22 (toque 10, surpresa 22); Corpo a corpo: maga
pesada (obra-prima) +9/+4 (dano: 1d8+1); ou a distincia:
besta leve +6 (dano 1ds; dec. 19-20/*2); AE Expulsar
Mortos-vivos 4/dia; QE Tracos raciais dos meio-elfos;
Tend. NB; TR Fort +10, Ref +3, Von +12; For 13, Des 8,
Con 14, Int 10, Sab 19, Car 12.

Pericias e Talentos: Concentragido +15, Identificar
Magia +13, Observar +5, Ouvir +5, Procurar +1; Criar
Varinha, Escrever Pergaminho, Magias em Combate,
Preparar Pogio.

Qualidades Especiais: Meio-elfo: +1 de bonus racial
em testes de Ouvir, Observar e Procurar (incluidos nas
estatisticas); Visdo na penumbra; Imunidade a sono; +2
de bonus racial em testes de resisténcia contra encanta-
mentos.
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Magias Preparadas (6/6/6/5/5/3; CD base = 14 + ni-
vel da magia): 0 — conserrar, detectar magia, guia, luz,
purificar alimentos, resisténcia; 1° nivel — auxilio divi-
no, bengio, comando, compreensio de linguagens, pe-
dra encantada, protegio contra o mal®; 2° nivel — acal-
mar emogdes, ajuda, descanso trangiiilo, explosio soni-
ca, forca do touro”, proteger outro; 3° nivel — circulo
migico contra o mal*, dissipar magia, falar com os mor-
tos, luz do dia, mio opifera; 4° nivel — adivinhagio,
destruicio sagrada®, idiomas, restauragio, transferéncia
de poder divino; 5° nivel — circulo da cura, forga dos
justos®, visio da verdade.

*Magias de dominio. Divindade: Pelor. Dominios:
Bem (conjura magias do bem como um clérigo de 11°
nivel), Forca (1/dia: Proeza de forga — adquire For 23
durante 1 rodada, ativada como agio livre).

Pertences: Armadura de batalha +1, escudo grande
de aco +1, maga pesada (obra-prima), besta leve, 10 viro-
tes comuns, pergaminho de protegdo contra elementos,
s pergaminhos de curar ferimentos leves, pergaminhos
de siléncio, neutralizar venenos, reviver 0s mortos
passeio etéreo (1 de cada), pogio de nublar, pogio do
heroismo, pogio de levitagio, pogdo do voo, pogdo de
patas de aranha, manto da resisténcia +1, varinha de
curar ferimentos leves, anel de protegdo +1, varinha de
imobilizar pessoas, periapto de Sabedoria +2.

CAOTICO EBOM

As igrejas Cadticas e Boas funcionam como uma cadeia
pouco organizada, sem hierarquias rigidas. Podem exis-
tir diversos altares de divindades cadticas e boas espa-
lhados na regido rural, que servem para a adoragio, con-
gregagio, troca de informagdes e propagagdo de histori-
as entre os clérigos e outros fiéis. Essa cadeia representa
um sistema incrivelmente eficaz para espalhar a infor-
magdo necessaria.

As reunides de adoragio desses altares nio sio condu-
zidas de maneira formal. Um clérigo pode reunir uma
pequena congregagdo para ouvi-lo recitar uma lenda sa-
grada ou outro CONto, Mas as preces e 0s demais atos
eclesidsticos sao realizados individualmente. Os clérigos
sempre estio presentes para fornecer cuidados e educa-
¢do aos fiéis, mas eles nio comandam a congregagio.

Dogma: As igrejas Caéticas e Boas concentram-se
em promover a felicidade, a seguranca e a liberdade.
Elas se opoem a governantes tirinicos ou Opressores €
combatem ferozmente os agentes do mal, nio importa
onde estejam — embora nem sempre demonstrem 0
zelo de um paladino ou uma igreja Leal e Boa. Elas pre-
gam o valor da vida, o respeito pela natureza e a celebra-
¢do da beleza e da arte. Suas divindades encaram os mor-
tais como parceiros na criagio e desenvolvimento do
mundo, nio como servos a serem explorados.

Corellon Larethian: A religido élfica prega que a ma-
gia e as demais artes sao agentes espirituais poderosos,
capazes de elevar a alma além do mundano, aproximan-
do-a da divindade. A beleza sempre perece quando é
restrita por regulamentos e convengdes — 0 espirito
também morre sob essas condigdes.

Kord: A igreja d'O Lutador afirma que a libertagio
do espirito somente é obtida através da perfeigio do
corpo — de fato, os clérigos de Kord insistem que a
distingio entre corpo e alma é falsa, pois um é totalmen-
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te dependente do outro. Alguns devotos de Kord prati-
cam o rompimento de correntes (um teste de Forga com
CD 26!) para demonstrar sua perfei¢io corporal e sim-
bolizar sua liberdade espiritual.

Clérigos: Geralmente, os clérigos das igrejas Cadti-
cas e Boas sio largados a sua propria sorte, livres para
cumprir os propésitos de suas divindades no mundo
conforme seus pontos de vista particulares. Eles podem
aconselhar-se mutuamente ou formar associagbes e ali-
angas, mas a estrutura e a hierarquia dessas organizagoes
nunca se aproxima da rigidez de uma igreja Leal. Caso
um clérigo propague o mal, ou contrarie 0s ideais de sua
divindade enquanto supostamente estd a servico de uma
religiio Cadtica e Boa, seus irmios de fé irdo procuri-lo e
submeté-lo a um tribunal justo, onde seri julgado e, pro-
vavelmente, poderi se arrepender.

Nessas religides, dificilmente os clérigos sio indica-
dos para servir em altares ou templos. E possivel que
um deles escolha erigir um santudrio para sua divindade
numa regido que ndo contenha nenhum, mas cabe a ele
decidir se ficard no local e cuidara do altar. Quando po-
dem, esses clérigos passam algum tempo nos lugares
sagrados da sua fé — quase sempre educando os fiéis,
conjurando magias, coletando e distribuindo informa-
cdes ou realizando tarefas uteis.

Outros Personagens: Devido a sua natureza, as igre-
jas Cadticas e Boas ndo patrocinam ordens de cavaleiros,
templarios e outros grupos. No entanto, nio é incomum
que um integrante de uma classe especifica se associe a
uma religido, templo ou santudrio distinto. Estes incluem
guerreiros, barbaros, bardos, rangers, magos, feiticeiros e
até mesmo ladinos. Obviamente, nio existem paladinos e
monges Cadticos e Bons. Os libertadores sagrados (que
precisam assumir essa tendéncia para se qualificarem a
classe de prestigio) freqiientemente se associam com es-
sas religides. Outras classes de prestigio facilmente en-
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contradas incluem os arqueiros arcanos, cagadores dos
mortos, contemplativos, dangarinos das sombras, devotos
da guerra, exorcistas sagrados, mestres do conhecimento,
ordculos divinos e punhos sagrados.

LEALENEUTRO

As igrejas Leais e Neutras sao hierarquias rigidas, desin-
teressadas em qualquer assunto nio relacionado i ma-
nutengio da ordem. Suas divindades interagem com os
fieis entregando-lhes regras de conduta inquestionaveis,
que sio cuidadosamente codificadas e interpretadas por
seus clérigos. Com o tempo, essas leis promovem o bem-
estar e a felicidade, mas seu propésito primario é refor-
car a tradigdo e a disciplina,

Os templos leais e neutros tendem a ser constru-
¢oes elaboradas, simérricas e carregadas de simbolis-
mo. Os proprios santudrios ocupam lugares pré-deter-
minados na hierarquia da igreja: os edificios maiores
sdo destinados aos clérigos de postos mais elevados. A
adoragiio é uma obrigacdo comunitiria, realizada con-
forme arranjos pré—estabeiecidos, com alguma partici-
pagdo da congregagio e muitos discursos e leituras efe-
tuadas pelo clero.

Dogma: As igrejas Leais e Neutras estdo interessa-
das na manutengio da ordem e na sustentagio da aurori-
dade legitima. Elas podem se concentrar primariamente
no cadigo de érica de seus seguidores, exigindo um esti-
lo de vida ordenado e até ascético, ou tentar impor seus
pontos de vista sobre uma sociedade ordenada ao mun-
do como um todo,

St. Curthberr: Os ensinamentos de St. Cuthbert se
concentram na puni¢do adequada aos transgressores da
lei numa sociedade civilizada e estivel. A religido acredi-
ta que, através de regulamentos meticulosos, puni¢des
ripidas e firmes contra os criminosos e uma vida mode-
rada, a sociedade sera aperfeigoada em beneficio’ de to-
das as criaturas inteligentes.

Wee Jas: A énfase dos ensinamentos de Wee Jas apbia-
se na disciplina individual, em particular no estudo e na
pratica da magia. Por meio de uma vida disciplinada de
estudo e aprimoramento, seus seguidores aprendem a
controlar as energias mégicas e, usando-as, serio capa-
zes de impor a ordem ao mundo.

Clérigos: Todos os clérigos aventureiros das igrejas
Leais e Neutras tém um lugar estabelecido dentro da
sua hierarquia, com superiores definidos e, provavel-
mente, servos ou empregados. Essas religides nutrem
suspeitas acerca dos clérigos aventureiros, uma vez que
seu estilo de vida nomade representa uma ameaga para
a manutengio da ordem na organizagio. Enquanto esses
individuos reconhecerem sua posi¢io na estrutura e
obedecerem as regras da igreja, eles serio rolerados,
embora os transgressores sejam punidos com severida-
de. Qualquer membro da organizagio deve esperar su-
periores com uma disciplina inexoravel.

Normalmente, os clérigos dessa tendéncia sio de-
sighados para servirem em um templo especifico como
parte de suas obrigacdes com a igreja. Para os PdMs, isso
significa viver em um santudrio e auxiliar a congregagio.
Por outro lado, espera-se que os clérigos aventureiros
simplesmente informem seu templo periodicamente
(um relatério anual por escrito é a exigéncia minima).
Entretanto, mesmo esses sacerdotes nomades recebem

intimagoes para residir nos templos durante um certo
periodo — em especial quando estio sendo disciplina-
dos por qualquer transgressao.

Outros Personagens: Geralmente, as organizagoes
afiliadas com as igrejas Leais e Neutras sio bem defini-
das, separadas entre os defensores do templo (guerrei-
ros, paladinos, monges e templirios) e os eruditos (que
podem ser magos ou feiticeiros). Os inquisidores da igre-
ja quase sempre sdo parte integrante dessas religides.
Os andes protetores, arqueiros arcanos, cagadores dos
mortos, contemplativos, dangarinos das sombras, devo-
tos da guerra, hospitalirios, inquiridores consagrados,
mestres das mortalhas, mestres do conhecimento, ori-
culos divinos e punhos sagrados também sio associados
comuns.

O Mausoléu (Templo de Wee Jas)

Localizado sobre a colina central de um extenso cemité-
rio, 0 Mausoléu tem dois propdsitos: ele é um espago
destinado a realizagio dos servigos funeririos e sagrados
antes do sepultamento dos mortos, além de um centro
de adoragdo a Wee Jas, Ha dois santudrios no mausoléu;
o maior serve i fungdo publica, enquanto um espago
muito menor abriga uma capela privativa, destinada aos
clérigos e magos que veneram Wee Jas,

Embora o Mausoléu seja um templo pequeno, cada
sacerdote é encarregado de tarefas distintas e todos sio
organizados numa hierarquia clara. O sumo-sacerdote
Haufn Maerdyl é o responsivel pela organizagio: ele
lidera as fungdes eclesidsticas e administra todos os as-
suntos do templo. O superintendente Ardell Wash, um
clérigo/necromante, é responsavel pela biblioteca do tem-
plo e por manter os segredos arcanos longe dos ignoran-
tes. O capelio Oberd Mallom controla grande parte dos
assuntos cotidianos, inclusive a relagio com o mundo
externo,

1. O Crande Saldo: Esse saguio tem um teto alto e
arqueado, colunas elaboradas e entalhadas por todo seu
comprimento e foi desenvolvido para impressionar os
visitantes. As colunas apresentam Wee Jas em seu as-
pecto mais brando, pastoreando as almas dos mortos,

2. A Capela Piblica: Esse espago amplo é utilizado
na adoragio publica de Wee Jas — principalmente em
funerais. Na parede diante da entrada hi um ataide,
que sustenta o caixdo durante o velério. Ao lado dele ha
dois pedestais menores, que ostentam flores, candela-
bros e outras decoragdes. Dois braseiros médios ficam
no chio diante do ataide, queimando incensos e outras
oferendas. As paredes sio entalhadas em baixo relevo e
mostram Wee Jas escoltando as almas dos mortos até
seus destinos finais. Uma enorme porta dupla conduz
ao Grande Saldo, enquanto uma porta menor, do lado
oposto, conduz ao cemitério.

3. A Capela Privativa: Esse espaco menor da capela
é utilizado pelos trés clérigos e qualquer seguidor de
Wee Jas em visita (normalmente magos e eruditos con-
sultando a biblioteca), presentes durante as oracdes did-
rias. Um altar triangular cobre um dos cantos de uma
sala com o mesmo formato; as paredes mostram enta-
lhes com aspectos mais sinistros, ou no minimo descon-
fortiveis, da deusa, Essa capela é protegida pela magia
proibigio, que impede a entrada das criaturas de qual-
quer tendéncia, exceto Leal e Neutra,
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4. Arcanium: Essa é a biblioteca do templo, uma
fonte de conhecimento arcano e necromintico que atrai
eruditos de muitos lugares.

5. Sala de Reunides/Cozinha: Os clérigos usam
esse aposento para realizar reunides internas e também
consultas com o piiblico. A sala tem um pequeno recesso
que serve de cozinha. Magda, uma pobre vitva que vive
na regido, e suas filhas comparecem ao Mausoléu diaria-
mente e preparam a comida dos clérigos.

6. Sacristia: Essa sala, na verdade um vestibulo, guar-
da as vestimentas e os acessorios cerimoniais: candela-
bros, incensérios, pequenos braseiros, toalhas de altar e
outros equipamentos sagrados.

7. Armazém: Semelhante 2 sacristia, esse aposento
é um estoque para itens menos sacros: comida, papel e
tinta, candeeiros a éleo e afins,

8. Quarto do Capelio: Esse é 0 quarto de Oberd
Mallom; usando a mobilia escassa, ele dorme e estuda
aqui. Além da cama e da escrivaninha, o aposento con-
tém um pequeno altar sobre o assoalho, que serve como
um local de meditagio.

9. Quarto do Superintendente: Ardell Wash mora
nessa sala. Sua mobilia é idéntica a do aposento 8.

10. Quarto do Sumo-sacerdote: Haufn Maerdyl
dorme e rrabalha nesse quarto. A cama e a escrivaninha
sio separadas do restante do quarto por uma cortina
longa. O aposento tem um pequeno alrar, semelhante
aos demais, além de uma mesa redonda com quatro ca-
deiras, usadas em reunides e audiéncias privativas.

4 Haufn Maerdyl: Meia-elfa; Clr10/Contemplativo2;
ND 12; Humanoide Médio; DV 10d8+10 mais 2dé+2; 67
PV; Inic. +1 (Des); Desl.: 9 m; CA 23 (toque 13, surpresa
22); Corpo a corpo: maga pesada +2 +10/+5 (dano: 1d8+2);
ou a distincia: besta leve +9 (dano: 1d8; dec. 19-20/x2);
AE Fascinar Mortos-vivos 6/dia; QE Sadde divina, tra-
¢os raciais dos meio-elfos, mente escorregadia; Tend.
LN; TR Fort +8, Ref +4, Von +15; For 11, Des 13, Con 16,
Int 14, Sab 20, Car 16.

Pericias e Talentos Blefar +5, Concentragdo +16, Co-
nhecimento (Arcano) +8, Conhecimento (Religido) +15,
Cura +10, Diplomacia +5, Espionar +8, Identificar Magia
+17, Observar +6, Procurar +3, Sentir Motivacio +7; Ace-
lerar Magia, Criar Item Maravilhoso, Escrever Pergami-
nho, Lideranga, Potencializar Magia.

Qualidades Especiais: Satide Divina: imune a todas
as doengas; Tracos raciais dos meio-elfos: imune a sono,
+2 de bonus racial em testes de resisténcia contra encan-
tamentos, visio na penumbra; Mente Escorregadia: per-
mite um segundo teste de resisténcia contra encanta-
mentos na rodada subsegtiente.

Magias Preparadas: (6/8/6/6/5/5/3; CD base = 15 +
nivel da magia); 0 — detecrar magia, detectar venenos,
guia, ler magias, resisténcia, virtude; 1° nivel — auxilio
divino, causar medo®, comando, desespero, detectar
mortos-vivos, escudo da fé, maldicio menor, visio da
morte; 2° nivel — arma espiritual, cativar, despedagar,
drenar forca vital®, explosdo sonica, imobilizar pessoas,
39 nivel — circulo migico contra o caos, criar mortos-
vivos menores®, escuridio profunda, protegio contra
elementos, protegdo contra energia negativa, rogar mal-
digdo; 4° nivel — arma da divindade*+, célera da or-
dem?®, protegio contra a morte, veneno, vigor (potenci-
alizada); 5° nivel — circulo da destruigdo, curar ferimen-
tos graves (porencializada), matar®, praga de insetos, vi-
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sio da verdade; 6° nivel — barreira de laminas, drenar
forga vital (acelerada), sondar pensamentos®+.

*Magias de dominio. Divindade: Wee Jas. Dominios;
Morte (1/dia: Toque da morte — jogue 10dé; caso o
resultado supere os pontos de vida atuais da criatura
tocada, ela morrerd imediatamente), Ordem (conjura
magias da Ordem como um clérigo de 11° nivel), Mente
(+2 em testes de Blefar, Diplomacia, Ler Labios, Mensa-
gens Secretas, Sentir Motivagio e testes de resisténcia
de Vontade contra magias e efeitos de encantamento).

*+Novas magias, descritas no Capitulo 4 deste livro.

Pertences: Cota de malha élfica +5, maga pesada +2,
anel de protegio +2, rosirio de oragio (carma).

4 Ardell Wash: Humano; Clr3/Nec4; ND 7; Humanoi-
de Médio; DV 3d8+6 mais 4d4411; 53 PV; Inic. +2 (Des);
Desl: 9 m; CA 14 (toque 12, surpresa 12); Corpo a corpo:
adaga +1 +5 (dano: 1d4+1; dec.19-20/x2); ou a distancia;
adaga +1 +7 (dano: 1d4+1; dec. 19-20/x2); AE Fascinar
Mortos-vivos 7/dia; TR Fort +6, Ref +4, Von +9; Tend.
LN; For 11, Des 14, Con 14, Int 16, Sab 15, Car 11.

Pericias e Talentos: Alquimia +11, Concentragio +12,
Conhecimento (Arcano) +13, Conhecimento (Religido)
+13, Espionar +9, Identificar Magia +13; Escrever Per-
gaminho, Expulsio Adicional, Foco em Magia (necro-
mancia), Magia Penetrante, Vitalidade.

Magias de Clérigo Preparadas (4/4/3; CD base = 12 +
nivel da magia): 0 — derectar magia, guia, resisténcia,
virtude; 1° nivel — causar medo®, desespero, maldi¢io
menor, santudrio; 2° nivel — drenar forga viral®, imobi-
lizar pessoas, profanar.

#Magias de dominio. Divindade: Wee Jas. Dominios:
Morte (1/dia: Toque da morte — jogue 3d6; caso o resul-
tado supere os pontos de vida atuais da criatura tocada,
ela morrera imediatamente), Magia (capaz de ativar per-
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gaminhos, varinhas e outros itens de complemento de
magia e ativagio como um mago de 5° nivel).

Magias de Mago Preparadas (5/5/4; CD base = 13 +
nivel da magia): 0 — mados magicas, pasmar, raio de gelo,
romper mortos-vivos*(x2); 1° nivel — causar medo*,
misseis magicos, raio do enfraguecimento®, sono, toque
macabro® 2° nivel — escuriddo, flecha dcida de Melf,
mio espectral®, toque do carnigal®,

Grimorio: 0 — abrir/fechar, brilho, consertar, detec-
tar magia, detectar venenos, ler magias, luz, mios magicas,
marca arcana, pasmar, prestidigitagio, raio de gelo, resis-
téncia, romper mortos-vivos; 1° nivel — causar medo*,
escudo arcano, misseis mdgicos, raio do enfmquecim en-
10" resisténcia a elementos, sono, roque macabro®, 2° ni-
vel — arerrorizar®, escuridio, flecha dcida de Melf, mao
espectral®, suportar elementos, roque do carnical®.

*Essas magias pertencem a escola de Necromancia,
especialidade do personagem. Escola proibida: Ilusio,
Devido ao Foco em Magia, a CD base para as magias de
Necromancia serd 14 + nivel da magia.

Pertences: adaga +1, bragadeiras da armadura +2,
varinha de misseis mdgicos.

% Oberd Mallom: Humano; Clr2; ND 2; Humanéide
Médio; DV 2d8+7; 19 PV; Inic. +2 (Des); Desl.: 9 m; CA
17 (toque 12, surpresa 15); Corpo a corpo: adaga (obra-
prima) +2 (dano 1d4; dec. 19-20/x2); ou a distancia: bes-
ta leve (obra-prima) +4 (dano 1d8; dec.19-20/x2); AE
Fascinar Mortos-vivos 3/dia; Tend. LN; TR Fort +5, Ref
+2, Von +5; For 11, Des 14, Con 14, Int 16, Sab 15, Car 11.

Pericias e Talentos: Concentragio +7, Conhecimento
(Religiio) +8, Diplomacia +5, Identificar Magia +8, Inti-
midar +2, Sentir Motivagio +4; Escrever Pergaminhos,
Resisténcia.

Magias Preparadas (4/4; CD base = 12 + nivel da
magia): 0 — curar ferimentos minimos, detectar magia,
guia, luz; 1° nivel — comando, detectar mortos-vivos,
protecio contra o caos®, santuario.

*Magia de dominio. Divindade: Wee Jas. Dominios:
Ordem (conjura magias da Ordem como um clérigo de
3° nivel), Magia (capaz de ativar pergaminhos, varinhas
e outros itens de complemento de magia e ativagio como
um mago de 1° nivel),

Pertences: Camisdo de cota de malha +1, adaga (obra-
prima), besta leve (obra-prima), 50 virotes comuns.

NEUTRO

Os clérigos e as congregagoes de algumas igrejas Neu-
tras adotam "o caminho do meio". Eles ndo sio indecisos
— esse modo de vida almeja a moderagio em todas as
coisas, encoraja o respeito pela natureza e o direito alheio
e prega a meditagdo antes da agdo. As demais se concen-
tram na dedicagdo a uma idéia ou atirude, excluindo os
confrontos morais. _ A

Como as igrejas Neutras se recusam em “tomar par-
tido", as autoridades e governos mundanos as conside-
ram suspeitas (na melhor das hipéteses) ou as despre-
zam abertamente (na pior). A hierarquia dessas organi-
zagbes varia muito: vérias delas obedecem a uma estru-
tura cuidadosa, enquanto outras nio tém nenhuma.

As instalagoes das igrejas Neurras refletem suas filo-
sofias. Aquelas voltadas ao “caminho do meio” tém es-
truturas modestas — nem austeras, tampouco elabora-

das. As estruturas daquelas vinculadas a uma idéia ou
atitude refletem a dedicagio a esse aspecto. Por exem-
plo, uma igreja Neutra dedicada a “filosofia natural” (co-
nhecida atualmente como ciéncia) teria bibliotecas, labo-
ratorios e observatdrios. Um templo relacionado com a
natureza seria feito de matéria organica,

Dogma: Nio hid muitos principios dogmaticos co-
muns a todas as igrejas Neutras. Os fiéis dessas religides
ostentam sua fé como um distintivo. Realizando ativida-
des em sua comunidade e sendo fracos a respeito de sua
fé, eles rentam superar a imagem popular de “indecisos”
dos Neurtros. Eles ensinam a importincia da igreja e da
fé na escolha de um curso de agio em vez de uma postu-
ra moral.

Boccob: Os templos de Boccob guardam e prote-
gem todos os registros histéricos com igualdade, uma
vez que rejeitam a validade das posturas morais e éticas
— e as autoridades seculares respeitam essa atitude.
Normalmente, seus templos contém estoques para re-
gistros, bibliotecas e cimaras de pesquisa e experimen-
tagdo arcana. A adoragio envolve a leitura de relatérios,
gquando os clérigos registram novos conhecimentos.
Boatos ndo sdo tolerados! A igreja busca somente fatos
comprovados. Qualquer individuo que entregue infor-
magdes sem embasamento acerca de outras pessoas ou
com frequéncia, logo estard em audiéncids privativas
com o clericato.

Fharlanghn: Qualquer altar na beira da estrada ou
nas encruzilhadas é adequado para as cerimdnias dessa
crenga. Fharlanghn enfatiza a necessidade de viajar e os
beneficios de uma mente aberta e horizontes pessoais
ampliados. Embora o sacerdécio viaje durante toda a sua
carreira, os fiéis realizam peregrinagdes regulares e de-
pois retornam para casa, compartilhando o que apren-
deram com os demais. Quase nio existe hierarquia na
igreja. Os clérigos respeitam-se com base na experiéncia
e na necessidade.

Obad-Hai: A hierarquia dos clérigos de Obad-Hai é
semelhante aos circulos druidicos da Flanaess. Os tem-
plos sio dreas naturais particularmente belas, mas exis-
tem construgdes urbanas. Esses centros de adoragio ci-
tadinos incluem pequenos bosques e jardins crescendo
sem controle. Com freqiiéncia, as cerimdnias eclesidsti-
cas incluem instruges especificas sobre a vida selvagem
e as plantas da regio.

Clérigos: Os clérigos Neutros almejam posices de
*equilibrio”. O desequilibrio pode representar a necessi-
dade de um templo ou uma invasio goblin. Esses sacer-
dotes luram para restaurar o equilibrio e entio seguem
adiante, exceto se a sua viagem permitir o retorno do
caos. Os clérigos Neutros se unem a grupos de aventu-
reiros para concluir missdes em nome de suas religides
e dedicam todas as suas pericias e magias ao sucesso do
grupo. Raramente eles ficario com o mesmo grupo de-
pois do término da tarefa, mas existem missoes que re-
querem anos de esforco para serem concluidas,

Outros Personagens: As igrejas Neutras encorajam
“debates ativos" entre as tendéncias diferentes. Os indi-
viduos sio aceitos conforme suas realizacOes, suas metas
ou sua fungido, nunca sua tendéncia. Por exemplo, as
ordens de druidas e rangers sio comuns nos templos de
Obad-Hai, pois sua meta é a protegio da narureza. Ha
diversas escolas de magos e feiticeiros nos templos de
Boccob, devido a contribuigio dessas classes para a Arte.
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Os ladinos fregiientemente obtém conhecimentos se-
cretos ou esotéricos, portanto sio bem recebidos nesses
santuirios. Muitas escolas dos mestres do conhecimen-
to sio abrigadas em templos Neutros. As ordens de ca-
valeiros do cilice, contemplativos, inquiridores consa-
grados, inquisidores da igreja e libertadores sagrados
também sdo comuns. Conforme o dogma da igreja, é
possivel haver outras ordens, compostas por argueiros
arcanos, cagadores dos mortos, devotos da guerra, hos-
pitalirios, mestres das mortalhas, oriculos divinos, pu-
nhos sagrados ou templarios.

CAOTICO E NEUTRO

As igrejas Cadticas e Neutras nio sio religides amplas e
unidas, mas congregagoes distintas e extremamente in-
dividuais. O tnico dogma que mantém seu vinculo é a
crenga esmagadora na liberdade pessoal. Os integrantes
dessas igrejas obedecem 4 lei quando é conveniente ou
quando estio em desvantagem numérica contra as auto-
ridades. Uma vez que seus lideres eclesidsticos rara-
mente concordam sobre qualquer rumo de agdo, a maio-
ria dos governantes ndo as encara COMO uma ameaga,
mas somente cOMO um estorvo.

Normalmente, os templos Cadticos e Neutros sio
pequenos Santuirios nas zonas rurais. Eles servem como
locais para adoragdo, preces e troca de informagdes.
Embora pequenos grupos se reunam ao sacerdote para
ouvir discursos, lendas ou histrias sagradas, cada fiel
conduz seus proprios rituais. Os clérigos se encarregam
dos santuirios de uma regido extensa, viajando entre
eles conforme necessirio ou apenas quando desejam.
Muitas vezes, um adorador sente-se compelido a erigir
uma estrutura maior, talvez para salvaguardar reliquias
sagradas. Esses edificios refletem a capacidade e o estilo
do seu construtor. Em geral, alas ou segdes distintas,
construidas em épocas diferentes, apresentam estilos
muito contrastantes.

Dogma: Essas religides consideram que o dogma é
capaz de restringir a liberdade de pensamento, logo elas
nio o pregam. No entanto, 0§ adoradores das divinda-
des Cacticas e Neutras partilham caracteristicas genéri-
cas. Para todos eles, o bem e o mal sdo conceitos secunda-
rios, cada qual sustentando uma posigdo idéntica, subor-
dinada 3 individualidade e & liberdade pessoal. Como
qualquer pessoa, os membros dessas organizagOes apre-
ciam a fraternidade e a companhia, mas as reunides de
adoragdo nio sdo obrigatorias, como nas igrejas Leais.
Quando os verdadeiramente Cadticos se retinem, todos
sio semelhantes.

Olidammara: “Coma, beba e divirta-se, pois ninguém
sabe o que lhe reserva o amanha" — esse é 0 melhor
resumo da filosofia de Olidammara. Em vez de distri-
buir ordens inquestioniveis, ele lidera por meio do exem-
plo. Sua adoragdo é um evento espontaneo, frequiente-
mente realizado quando seus seguidores se encontram.
Em respeito a sua fama de Mestre dos Disfarces, quase
sempre seus altares permanecem ocultos e seus tem-
plos ocupam espagos internos, ou subterrineos, de cons-
trugdes existentes.

Clérigos: Os clérigos Cadticos e Neutros podem aten-
der os fiéis enquanto se aventuram, com a mesma facili-
dade que o fariam se estivessem estabelecidos num san-
tuirio. Em geral, eles integram os grupos que obedecem

20 consenso em vez de seguir um lider. A religido ensina
os adoradores a questionar as autoridades e os modos de
vida tradicionais; conseqiientemente, ela encoraja as in-
vengoes e o progresso. Como nio existe nenhuma igreja
Cabtica e Neutra organizada, nio ha autoridades supe-
riores para comandar os sacerdotes.

Outros Personagens: Obviamente, as igrejas Cao-
ticas e Neutras nio tém espago para monges ou ordens
de paladinos. Quase sempre, 05 membros dessas clas-
ses interessados em se afastar do mundo e comungar
com sua divindade se tornam contemplativos. Ha ru-
mores de grupos de dangarinos das sombras que se
retinem em templos Cadticos e Neutros. Quando a
igreja confronta a tirania ou a opressdo, ela agrega se-
guidores de qualquer classe de personagem. Elas tole-
ram os libertadores sagrados e sio capazes de fornecer-
lhes auxilio ou socorro, mas qualquer organizagio des-
sa classe é virtualmente desconhecida. Os arqueiros
arcanos, cagcadores dos mortos, devotos da guerra,
mestres das mortalhas, mestres do conhecimento, ora-
culos divinos, punhos sagrados e templarios operam
com facilidade nessas igrejas.

LEAL E MAU

As igrejas Leais e Mas sdo organizagdes implacaveis,
dedicadas a prépria supremacia. Como nio existe ne-
nhum escripulo moral capaz de impedir o confronto
entre seus integrantes, uma hierarquia rigida mantém
o controle sobre as divergéncias internas. Essas organi-
zacdes encaram 0 "bem” como uma doutrina fraca e sem
convicgao.

Os templos Leais e Maus séio projetados de forma a
impressionar os visitantes; seus simbolos, cores e magias
sio cuidadosamente tecidos durante a construgio, para
deix-los carregados de pressigios e ameagas. Esses locais
sio considerados demonstragdes do poder da organizagio
pelos fiéis, que adquirem confianga e forga através do medo
inspirado nas pessoas por essas construgoes.

Dogma: Nio existem direitos individuais nas igre-
jas Leais e Mas. A organizagio (ou o estado, quando sdo
entidades distintas) é suprema, e todos os esforgos dos
adoradores devem ser voltados 4 sua manutengio. A
religido prega a facilidade de obter sucesso sem a obs-
trugdo da misericérdia ou da compaixio. O sucesso
pessoal somente é tolerado quando o individuo dispo-
nibiliza “contribuicdes” proporcionalmente maiores a0
avango da igreja.

Hextor: Celebrando a batalha e o confronto direto,
Hextor ordena que seus seguidores organizem milicias
regionais. Embora elas aparentemente mantenham a
ordem, a paz e a seguranga nas areas habitadas, essas
organizagdes a0 05 Campos de treinamento dos exérci-
tos de Hextor, aguardando o dia da convocagio para con-
quistarem as terras onde vivem. Essa divindade encora-
ja seus adoradores a aprimorar seu conhecimento titico
e estratégico, além de utilizar artificios e trugues no lu-
gar da forga bruta.

Clérigos: Embora nio apoiem qualquer autoridade
legitima (exceto a sua), com freqiiéncia os clérigos Le-
ais e Maus integram o grupo de conselheiros do gover-
nante, pois o equilibrio que demonstram em qualquer
negociagio é muito valorizado. Os clérigos aventurei-
ros enfrentam questionamentos severos entre suas




missdes, para assegurar que nio fraquejaram em sua
devogio ou dedicagio. Esses clérigos despendem gran-
de parte do seu tempo em meio a congregagdo, investi-
gando as vidas dos fiéis e castigando o menor sinal de
misericérdia ou compaixio.

Outros Personagens: Nio existem rangers ou pala-
dinos entre as religides Leais e Mas. Por outro lado, os
punhos sagrados de Hextor defendem a igreja e con-
frontam os opositores da sua fé brutal. Os assassinos e
os inquiridores consagrados cagam os inimigos da orga-
nizagio, enquanto os algozes lideram as tropas leais e
mas. Em certas sociedades malignas da raga, os andes
protetores se organizam nas igrejas dessa tendéncia.
Existem ordens de arqueiros arcanos, contemplativos,
dangarinos das sombras, devotos da guerra, hospitaliri-
os, mestres das mortalhas, mestres do conhecimento,
oriculos divinos e templirios nessas religices.

NEUTRO E MAU

Existem duas variagoes principais entre as igrejas Neu-
tras e Mas, Uma prega a satisfagdo e a gratificagio pesso-
al como objetivos primarios. Nido importa quem seri fe-
rido no processo, contanto que o fiel alcance suas metas.
A outra ensina que o poder e a gratificagdo pessoal ad-
vém do castigo intencional aos demais. Ambas conside-
ram a hierarquia e a liberdade pessoal irrelevantes. Des-
sa forma, dois templos da mesma divindade podem in-
terferir nos assuntos miituos ou lutarem abertamente.
As congregacbes nio aceitam novos adoradores, pois isso
significa que eles se importam com esses individuos.
Entretanto, os clérigos estio sempre dispostos a conver-
ter novos fiéis.

Geralmente, as igrejas neutras e mas devem operar
em segredo. Talvez elas se ocultem no submundo, entre
mercadores legitimos ou realizem suas cerimonias em
armazéns convenientemente abandonados. Nos lugares
onde atuam abertamente, elas ostentam poder, riqueza
e crueldade, O santuirio quase sempre contém altares
de sacrificio e jaulas para as vitimas. Com fregiiéncia, as
filiais devotadas a causar sofrimento tém cimaras e ins-
trumentos de tortura ritual entre seus objetos sagrados.

Dogma: A vida do adorador é a tinica coisa importan-
te numa igreja Leal e Ma. Todos acreditam serem as
pessoas mais imprescindiveis e essenciais do mundo. A
religidio apGia essa atitude com ensinamentos que pre-
gam o sucesso através da exploragio alheia, traigdo e cen-
tralizagdo nos desejos individuais. Os deuses Neutros e
Maus incitam seus fiéis a encontrar oportunidades de
influenciar as pessoas vulneriveis ou fracas. O objetivo
de todos os seguidores é a satisfagio das proprias neces-
sidades, em detrimento do bem-estar da sua comunida-
de, seus amigos e sua familia,

Nerull: Os seguidores de Nerull sio um exemplo
de pessoas que buscam ativamente ferir os demais e
adquirir poder e gratificagiio no processo. Ele nio prega
que a morte é parte do ciclo natural do mundo — ele
considera a propria vida uma aberragio. Seus adorado-
res somente devem permanecer vivos por tempo sufici-
ente para cumprir sua quota de assassinatos. Nerull en-
via servos abissais para corromper os loucos homicidas,
impelindo-os a cometer crimes maiores e mais horren-
dos. Muitos adoradores fazem acordos com necroman-
tes para serem erguidos dos mortos e continuar a servir

sua terrivel divindade. A maior realizagio de um servi-
dor de Nerull é conseguir ser transformado num lich.

Vecna: A religiio de Vecna é um exemplo de uma
igreja Neutra e Ma disposta a atingir seus objetivos a
qualquer custo, ndo importa quem seja prejudicado. Um
templo de Vecna terd muitos livros e pergaminhos, re-
pletos de informagdes arcanas e mundanas. Cada segui-
dor tem suas préprias metas, sejam humildes ou grandi-
osas. Eles utilizam a informagio armazenada nesses san-
tudrios para alcancar esses objetivos, sem preocupar-se
com os demais envolvidos. Qualquer novidade desco-
berta enquanto o adorador executa sua escalada rumo ao
poder e a gratificagio deve ser entregue ao templo.

Clérigos: Os clérigos Neutros e Maus veneram deu-
ses que pregam o egocentrismo, além de um interesse
simultineo no préximo. Esta falsa compaixdo permite
que esses sacerdotes liderem suas congregagdes e influ-
enciem os fiéis em potencial. Embora nio sejam titeis
por suas habilidades de cura, muitas vezes os clérigos
Neutros e Maus sio bem recebidos em grupos de aven-
tureiros, devido a sua capacidade de infligir dano magico
aos adversirios e obter conhecimento secreto em seus
templos. Esses personagens geralmente ocultam suas
crengas para evitar a perseguicio; isso lhes concede a
oportunidade de aconselhar seus aliados e conhecidos
sem revelar suas motivagdes legitimas. Invariavelmen-
te, esses conselhos induzem 2 crueldade e a satisfagio
impassivel de desejos mesquinhos.

Outros Personagens: Os templos Neutros e Maus
planejam ativamente o assassinato de paladinos e nunca
sustentam essas ordens. Por outro lado, as guildas de
assassinos quase sempre estio associadas a essa religido.
Além disso, grupos de dangarinos das sombras fregiien-
tam esses templos. Os monges e birbaros estdo muito
envolvidos no confronto entre ordem e caos para se
relacionarem com religides genuinamente malignas.
Muitas igrejas sustentam os bardos em fungio de sua
capacidade de influenciar sutilmente as pessoas, enquan-
to outras hospedam ordens de druidas ou rangers. Com
freqiiéncia, as guildas de ladrdes erigem santudrios Neu-
tros e Maus, ou vice-versa. Alguns algozes, arqueiros
arcanos, assassinos, contemplativos, devotos da guerra,
hospitalirios, mestres das mortalhas, mestres do conhe-
cimento, oriculos divinos, punhos sagrados e templari-
os também integram essas religides.

CAOTICO E MAU

E quase impossivel chamar as igrejas Cadticas e Mis de
religides organizadas. Em geral, elas obedecem a um des-
ses padr(')es — mas, como sdo calticas, muitas vezes igno-
ram qualquer padrio. O modelo mais comum é um pe-
queno culto secreto, liderado por um individuo carismiti-
co e poderoso. O segundo envolve um sacerdote tribal,
no comando dos integrantes de sua comunidade (sejam
humanos birbaros ou humanéides como os orcs ou os
gnolls) e a servio de uma divindade Cadtica e Ma.
Apesar desses cultos se dedicarem a uma entidade
superior, geralmente nio mantém contato com 0s ou-
tros seguidores dessa religido. Quando um clérigo de
nivel elevado da mesma divindade chega numa nova
regido, é mais provavel que haja uma divergéncia entre o
lider atual e o visitante, E possivel que eles pretendam
cooperar, mas secretamente tentardo eliminar o outro,
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aniquilando o que consideram uma ameaga ao seu poder
e cargo. Via de regra, os membros comuns do culto serio
apenas ferramentas usadas para manter o posto do lider
atual — perante sua divindade e também nos aspectos
mais mundanos.

Os templos elaborados sio irrelevantes para as igre-
jas Cadticas e Mas, pois sua tunica utilidade sera servir
como alvo para os ataques dos benfeitores do mundo.
Essas religides retinem-se em altares secretos, constru-
idos em pordes ou esgotos, escondidos em bosques além
das muralhas urbanas ou em mausoléus e catacumbas.
As tribos humandides ou barbaras que veneram deuses
Cadticos e Maus realizam cerimoénias em campos de ba-
talha, ao redor de fogueiras enormes ou em cavernas
nas montanhas.

Dogma: As igrejas Cadticas e Mas pregam que qual-
quer coisa pertence aos seus seguidores — caso eles
sejam fortes o bastante para reclami-la para si. O poder
esta destinado aqueles com a coragem de tomi-lo e com
a forga para manté-lo. Os fiéis dessa religido sio orien-
tados a eliminar qualquer pessoa capaz de impedir a
satisfagdo de seus desejos. As aspiragdes alheias nio
devem ser consideradas — exceto quando um indivi-
duo almeja a posigio do adorador; nesse caso, ele é uma
ameaga e deve ser aniquilado. A autoridade somente
deve ser respeitada enquanto tiver poder o bastante
para impor sua vontade.

Erythnul: A igreja de Erythnull prega que nio basta
satisfazer seus desejos — deve-se causar a maior quanti-
dade possivel de destruigio no processo. A importincia
do sucesso do servo de Erythnul precisa ser demons-
trada através do pranto e dos gritos das vitimas que per-
mitiram seu éxito.

Gruumsh: Os seguidores de Gruumsh acreditam
que o destino sagrado dos orcs é sobrepujar todas as
formas de vida existentes. Todos eles devem contribuir
na obtengdo dessa meta elevando sua forga e seu poder
individual. Ndo haverd lugar para os fracos no mundo
governado pela raga e ndo existe covardia em reivindicar
o que lhes pertence por direito — ou seja, tudo! E lem-
bre-se: o caminho para o dominio orc seri facilitado quan-
do nio houver mais elfos atrapalhando....

Clérigos: Geralmente, os clérigos Cadticos e Maus
assumem seu lugar de direito como lideres de peque-
nos cultos, mesmo em niveis baixos. Um sacerdote des-
se tipo poderia ter um mentor — um clérigo de nivel
elevado da mesma religifo — ou formar sua paréquia
através de um cisma numa congregacio existente (e en-
tio se dedicar imediatamente a eliminagio do grupo ri-
val). No entanto, é mais provivel que esse clérigo seja
um mistico que tenha uma interpretagio pessoal dos
objetivos de sua divindade, seja abengoado por uma en-
tidade superior e aja de forma independente para pro-
pagar sua crenca. Nada serd capaz de controlar ou pre-
ver o comportamento desse tipo de clérigo — exceto
uma intervengio divina.

Obviamente, conforme esses personagens alcangam
niveis mais elevados e adquirem acesso espiritual a ma-
gias poderosas, também acumulam poder mundano so-
bre cultos maiores e mais influentes. Quase sempre, 05§
devotos serdo criminosos e psicéticos atraidos pela visio
do clérigo sobre a divindade venerada e por seu carisma;
eles tendem a ser fanaticos em sua devogio ao sacerdote
e ao deus.

Outros Personagens: Semelhante as demais organi-
zagdes cadticas, as igrejas Cadticas e Mas nio formam
ordens estruturadas de seguidores. Talvez os barbaros
cumpram funcdes importantes, em geral nos cultos tri-
bais. Os guerreiros, ladinos e assassinos sdo atraidos por
esses cultos e podem desempenhar papéis essenciais na
organizagdo. Os algozes lideram essas religides com a
mesma freqiiéncia que os clérigos, mas estes 1iltimos
quase sempre sio mais faniticos. Outras classes de pres-
tigio tipicamente associadas a igrejas Cadticas e Mas in-
cluem os arqueiros arcanos, contemplativos, dangarinos
das sombras, devotos da guerra, mestres das mortalhas,
mestres do conhecimento, oréculos divinos, punhos sa-
grados e templarios.

A Tacga de Sangue

(Templo de Erythnul)

A Taga de Sangue é um santudrio para Erythnul, escon-
dido na adega de vinhos de uma taverna muito popular,
em meio a vizinhanga mais abastada de uma grande cida-
de. O proprietirio da taverna, Kelim Marsten, nio é
membro do culto e prefere nio descobrir nenhum deta-
lhe sobre suas atividades, embora seja um homem malig-
no e nio tenha qualquer objecdo moral a respeito das
reunides. '

O lider do culto é Dror Thelgin, um antigo clérigo de
Pelor que caiu em desgraca apés um encontro infeliz
com uma sticubo. A extra-planar o conduziu ao servigo
de Erythnul e agora ele comanda uma organizagio mé-
dia e bem-sucedida.

Thelgin tem dois clérigos subordinados: um gnoll
chamado Basta Foln e um meio-orc chamado Kor. Ele
mantém uma vigilincia constante sobre as atividades de
ambos, mas confia na sua capacidade para elimini-los
€aso ameacem sua posicio.

Nenhum dos clérigos ou integrantes do culto resi-
dem no santudrio, embora suas casas fiquem nas proxi-
midades da taverna. Cada sacerdote é responsivel pela
administragdo das tarefas de alguns membros. Kor lide-
ra uma gangue de capangas meio-orcs que aterroriza o
distrito portudrio. Basta Foln comanda um grupo hete-
rogéneo de terroristas e assassinos. O proprio Dror Thel-
gin coordena um bando de destruidores — guerreiros
de elite dedicados a propagacio do caos e da destruicio
em honra a Erythnul. Ele mantém todos os grupos sob
vigilincia cerrada, assegurando-se que nenhum deles
acumulou poder suficiente para ameaci-lo — qualquer
membro promissor nos grupos sob responsabilidade dos
outros clérigos é recrutado para integrar os destruido-
res e varios seguidores sio remunerados como espides,
relatando as atividades dos demais grupos.

1. Adega de Vinhos: Hi prateleiras no canto dessa
sala fria, que guardam o suprimento de vinhos medio-
cres da taverna. Ha virios barris enormes, amontoados
na parede oposta. Um teste bem-sucedido de Procurar
(CD 15) revelara que a parede atrds desses barris é per-
ceptivelmente mais nova que o restante do aposento.
Outro teste de Procurar bem-sucedido (CD 20) permiti-
rd que o aventureiro descubra uma porta secreta, camu-
flada como a parte dianteira dos barris inferiores, i direi-
ta. Uma passarela apertada se abrira caso a torneira do
barril seja girada, revelando o santuario.



2. Santuirio: Esse aposento interno é dominado por
uma estdtua grotesca de Erythnul: ele tem um corpo
musculoso, de aparéncia brutal, rudemente pintado de
vermelho claro e vestido com indumentarias escarlates.
A cabeca da estirua chega ao teto, com 2,10 m de altura.
O restante do quarto esta vazio: as paredes sio lisas, o
assoalho é frio e sujo e o teto ndo tem forro, mostrando
as vigas de sustentagio. Quando os seguidores de Eryth-
nul se retinem aqui, eles permanecem sentados ou ajo-
elhados em torno da estitua, enquanto realizam suas
preces ou tratam dos assuntos do templo.

Esse santudrio é protegido pela magia proibigio, que
impede a entrada das criaturas de qualquer tendéncia,
exceto Cadtica e M4, e pela magia conspurcar vinculada
a um efeito de medo que afeta qualquer criatura que nio
sirva Erythnul.

3. Armirio: Toda a parafernilia rirual de Erythnul
estd amontoada nesse pequeno armazém: um cajado fei-
to com um fémur humano, uma adaga de sacrificio cur-
vada, uma bacia de bronze e um aspersério usado para
abencoar os fiéis — nio com dgua benta ou profana, mas
com o sangue dos sacrificios.

4 Dror Thelgin: Humano Clr12; ND 12; Humanéide
Médio; DV 12d8+24; 73 PV; Inic. +0; Desl.: 9 m; CA 22
(toque 10, surpresa 22); Corpo a corpo: maga-estrela
profana +1 +12/+7 (dano: 1d8+2; +2dé contra criaturas
Boas); AE Fascinar Mortos-vivos 10/dia; Tend. CM; TR
Fort +11, Ref +7, Von +13; For 12, Des 10, Cons 14, Int
10, Sab 18, Car 16.

Pericias e Talentos: Concentragio +12, Cura +12, Es-
conder-se +4, Espionar +9, Identificar Magia +9, Intimi-
dagido +7; Expulsio Adicional, Foco em Arma (maga-es-
trela), Magia sem Gestos, Magias em Combate, Potenci-
alizar Expulsio, Potencializar Magia, Reflexos Ripidos.

Magias Preparadas (6/7/6/6/5/4/3; CD base = 14 +
nivel da magia): 0 — curar ferimentos minimos, detec-
tar magia, guia, ler magias, resisténcia, virtude; 1° nivel
— agdo aleatdria, auxilio divino, causar medo, detectar o
bem, escudo entrépico, maldigio menor, protegio con-
tra 0 bem?, 2° nivel — acdo aleatéria (sem gestos), arma
espiritual®, despedagar, drenar forga vital, imobilizar
pessoas, vigor, 3° nivel — circulo magico contra o bem®,
dissipar magia, escuridio profunda, praga, purgar invi-
sibilidade, rogar maldicio; 4° nivel — envenenamento,
forga do touro (potencializada), nuvem profana®, poder
divino, verme gigante, 5° nivel — circulo da destruicio,
coluna de chamas, dissipar o bem?, praga de insetos, 6°
nivel — barreira de liminas® coluna de chamas (sem
gestos), nuvem profana (potencializada).

“Magias de dominio. Divindade: Erythnul. Domi-
nio: Mal (conjura magias do Mal como um clérigo de 13°
nivel), Guerra (foco em arma: maga-estrela).

Pertences: maga-estrela profana +1, armadura de
batalha das sombras +1, escudo grande de ago +1, manto
de resisténcia +1.

4 Basta Foln: Clériga Gnoll; Bbr4/Clr2; CR 7; Humanoi-
de Média; DV 2d8+6 mais 4d12+12 mais 2d8+6; 86 PV;
Inic. +1 (Des); Desl.: 9 m; CA 19 (toque 11, surpresa 19);
Corpo a corpo: espada larga +1 +11/+6 (dano: 2dé6+7;
dec. 19-20/x2); AE Fascinar Mortos-vivos 2/dia; QE Visio
no Escuro 18 m, Firia 2/dia, Esquiva Sobrenatural; Tend.
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CM; TR Fort +10, Ref +5, Von +5; For 18, Des 13, Cons
16, Int 10, Sab 12, Car 8.

Pericias e Talentos: Blefar +1, Concentragio +4, Es-
conder-se —1, Intimidar +3, Observar +3, Ouvir +5, Sal-
tar +5, Sobrevivéncia +5; Trespassar, Trespassar Aprimo-
rado, Ataque Poderoso.

Qualidades Especiais: Fria: 102 PV, CA 17, Corpo a
corpo: espada larga +1 +13/+8 (dano: 2dé+9; dec. 19-20/
x2), Fort +12, Von +7, For 22, Cons 20. Esquiva sobrena-
tural: conserva o bénus de Destreza mesmo quando sur-
preendida.

Magias Preparadas (4/4; CD base = 11 + nivel da
magia): 0 — detectar magia, guia, infligir ferimenros
minimos, resisténcia; 1° nivel — agdo aleatéria, auxilio
divino, causar medo, transformagio momentinea®.

“Magias de dominio. Divindade: Erythnul. Domini-
os: Mal (conjura magias do Mal como um clérigo de 3°
nivel), Enganagdo (Blefar, Disfarce e Esconder-se sio
pericias de classe).

Pertences : cota de malha +2, espada larga +1.

4 Kor: Meio-or¢; Clr2; ND 2; Humandide Médio; DV
2d8+6; 16 PV, Inic -2 (Des); Desl: 6 m; CA 17 (toque 8,
surpresa 17); Corpo a corpo: maga-estrela (obra-prima)
+7 (dano: 1d8+4); AE Fascinar Mortos-vivos 2/dia; QE
Visdo no escuro 18 m; Tend. CM; TR Fort +6, Ref -2, Von
+5; For 18, Des 7, Cons 17, Int 6, Sab 14, Car 9,

Pericias e Talentos: Concentragio +8; Ataque Pode-
roso, Foco em Arma (maga-estrela). :

Magias Preparadas (4/4): 0 — detectar magia, guia,
resisténcia, virtude; 1° nivel — agdo aleatoria, arma mi-
gica*, causar medo, maldigio menor.

*Magia de dominio. Divindade; Erythnul. Domini-
os: Caos (conjura magias do Caos como um clérigo de 3°
nivel), Guerra (foco em arma: maga-estrela).
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Pertences: Meia-armadura (obra-prima), maga-estre-
la (obra-prima), escudo grande de ago (obra-prima), po-
¢do de nublar, pogio de forga do rouro.

ALAMINA DA JUSTICA

A Lamina da Justi¢a é uma ordem de paladinos, mas
seus integrantes nio se enquadram no padrio. Muitos
guerreiros sagrados aspiram os ideais imponentes da
nobreza — cavalaria, uma montaria elegante usando
armadura de batalha, riqueza e uma boa educagdo, Os
membros da Lamina da Justiga ndo tém paciéncia para
obter essas frivolidades — eles provam que o cotidiano
dos paladinos é repleto de batalhas, que muitas vezes
os conduz a sarjeta.

De um modo geral, os paladinos associados a Limina
da Justiga ndo sdo os jovens que ouviram o chamado
divino na adolescéncia. Eles nunca foram escudeiros de
paladinos mundialmente conhecidos, nem cavalarigos
educados para atuar na corte; muitos sequer sio capazes
de utilizar uma gramadtica correta. Hd pouco em comum
entre eles — alguns sio ex-monges ou clérigos, enquan-
to outros eram ladinos ou mesmo birbaros. Muitos sdo
especialistas de meia-idade com virias graduagoes em
Profissio (padeiro), mas nenhuma em Conhecimento
(religido). A maioria é humana, mas existem andes, hal-
flings, elfos e meio-orcs que encontraram um lar na La-
mina. Para ser claro, esses paladinos sio um bando de
heréis mal-vestidos, que compartilham o chamado — o
encontro com a divindade que os selecionou para servi-
rem como armas de guerra na batalha contra o mal.

Muitos integrantes da Limina da Justiga veneram
Pelor, uma divindade comum nos territérios humanos.
Todavia, a crenga em Pelor dificilmente serd uma exigén-
cia de admissdo: parte deles serve a Heironeous, en-
quanto outros adoram Moradin, Yondalla ou mesmo
Skerrit, Bahamut e Corellon Larethian. Comparada ao
seu dever sagrado, a religido tem pouca importancia na
vida desses herois.

A entrada na Limina depende do convite de um
membro existente. Muitos personagens que seriam can-
didatos ideais para a organizagdo ainda ndo se associa-
ram, simplesmente por nunca terem encontrado outro
paladino como eles. Embora sejam respeitados até mes-
mo pelo cavaleiro mais altivo devido ao seu chamado,
eles raramente seriam convidados para integrar os cava-
leiros do cilice, os cavaleiros do circulo central ou qual-
quer outra ordem. Quando, afinal, encontram um mem-
bro da Lamina da Justica, geralmente sentem-se alivia-
dos e surpresos ao descobrir que nio sdo os tnicos pala-
dinos ‘desajustados’ do mundo.

Apesar da tendéncia Leal de seus componentes, a
Lamina da Justica nio é uma organizagio de hierarquia
rigida. Ndo hi um lider tinico, mas um Conselho Vigilan-
te com sete paladinos eleitos por seus companheiros
para cumprir mandatos de sete anos. O conselho honra
as realizagoes excepcionais dos seus integrantes com
medalhas e citagdes, mas nunca promogdes — exceto
pelo Conselho Vigilante, ndo existem cargos ou postos
capazes de distinguir os membros da organizacio.

O Conselho se reiine quatro vezes por ano em locais
pré-determinados, normalmente um templo de Pelor
ou Heironeous de uma grande cidade, mas muitas vezes

em santuirios na beira da estrada ou mesmo em taver-
nas, conforme a situagdo. Embora apenas os sete conse-
lheiros possam votar os assuntos expostos na reunido,
qualquer paladino esti livre para comparecer, discutir a
pauta ou trazer novas informagdes perante o conselho.

E muito raro o Conselho enviar integrantes da Limi-
na da Justica em missdes ou buscas. Na maioria das oca-
sides, todos sio livres para combater o mal ao seu pro-
prio modo e nos seus proprios termos, conforme a sua
divindade lhes conduz ou direciona, seja viajando como
parte de um grupo de aventureiros, sozinho ou acompa-
nhado por outro membro da Limina da Justica. Quando
o Conselho Vigilante precisa enviar um paladino em
missdo, quase sempre seleciona o vererano mais compe-
tente que consegue encontrar — muitas vezes, ele serd
o tinico herdi disponivel na regido e naquele momento.

A Lamina da Justi¢a sustenta o cédigo geral do pala-
dino, descrito no Livro do Jogador, sem impor interpre-
tagbes extremas dos principios gerais. Geralmente, os
paladinos da Limina consideram a legislagiio e o sofisma
exagerado um instrumento perigoso, utilizado por indi-
viduos que colocam a lei acima da bondade e a rigidez
acima da misericordia. Embora concordem que a leie a
ordem sejam primordiais, eles evitam transforma-los em
conceitos superestimados.

A CASA DOS MORTOS

A maioria das vilas e cidades com mais de 1.000 habitan-
tes terd uma Casa dos Mortos. As familias trazem seus
entes queridos mortos até esse edificio, onde recebem a
extrema ungio. As autoridades legais utilizam esse lugar
para investigar as causas da morte. A equipe presente
demonstra respeito aos falecidos e compaixio aos vivos.
As realidades terriveis e macabras relacionadas aos ser-
vigos oferecidos tendem a manter os integrantes da equi-
pe afastados dos seus vizinhos, nio importa quanto se
esforcem para serem amigéveis.

Na verdade, eles preferem viver dessa forma. A equi-
pe opera como agentes funerarios durante o dia, mas
luta uma guerra sagrada infinddvel contra os mortos-
vivos durante a noite. Conforme se dedicam a esse ser-
vigo piiblico essencial, os membros recolhem indicios de
ataques vampiricos e infestacdes de carnigais, presentes
nos caddveres entregues em sua base. Sua fachada per-
feita e sagrada lhes permite obter informagdes sutilmen-
te a respeito dos horirios e locais das mortes, que serdo
investigadas ao cair da noite. Eles operam em segredo
de modo a evitar panico e revoltas na cidade e prevenir
que os inocentes sejam atacados por engano.

Todos os integrantes da Casa dos Mortos tém razoes
especiais para temer ou odiar os mortos-vivos. Muitos
perderam entes queridos em ataques dessas criaturas.
Alguns foram obrigados a destruir membros da familia
quando estes se transformaram em crias de carnigais ou
vampiros, Para outros, um encontro com os mortos-vivos
os conduziu a uma relagio mais proxima com sua divinda-
de, que lhes ofereceu ajuda — estes se tornaram clérigos
ou paladinos e iniciaram uma cruzada contra os mortos-
vivos. Existem rangers que escolheram essas aberragoes
como seus inimigos prediletos, preservando a vida ao com-
bater a nio-vida. Muitos se especializam como cagadores
dos mortos, Também ha ladinos, monges, magos, feiticei-
ros, druidas e guerreiros entre a equipe da Casa dos
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Mortos, assim como especialisms, aristocratas, adepms,
combatentes e plebeus. Os birbaros raramente sio civili-
zados o suficiente para ficar confortaveis na organizagio
ou confortar os clientes vivos do local.

A Casa exige obediéncia dos seus membros e tem
uma hierarquia rigida. Devido a estrutura da organiza-
¢do e sua missdo de destruir mortos-vivos, muitos inte-
grantes sio Leais e Bons. Ela ativamente recruta clérigos
e paladinos para suas fileiras, mas aceitara qualquer indi-
viduo determinado a eliminar mortos-vivos e que seja
capaz de manter a vida dupla dos membros da organiza-
¢do, ndo importa sua classe ou tendéncia. Definitivamen-
te, ela prefere as ragas que enxerguem melhor que os
humanos durante a noite, embora essa distingio esteja
relacionada a sua cruzada. Somente as pessoas genuina-
mente dedicadas a erradicagio dos mortos-vivos, em to-
das as suas formas, seriio recrutas em potencial. Os mem-
bros juram manter segredo, pois a organizagio teme con-
seqiiéncias, em especial caso um morto-vivo mais inteli-
gente ou poderoso descubra uma ameaga organizada
contra sua maldita ndo-vida.

Em troca de trabalharem na casa durante o dia, os
membros recebem treinamento, hospedagem, alimen-
tagio e informagdes sobre a localizagio de seus inimigos
mortos-vivos. Geralmente, as Casas dos Mortos das ci-
dades grandes (5.000 habitantes ou mais) tém uma bibli-
oteca secreta no subterraneo, com diversos volumes de
informagio sobre diferentes tipos de mortos-vivos, como
reconhecé-los, suas fraquezas conhecidas e métodos de
descobrir outras fraquezas. A equipe tem acesso livre a
esses dados. A organizagio se sustenta com as taxas co-
bradas pelo servigo publico.

O quartel general da Casa dos Mortos esti localizado
numa cidade importante, em geral na capiral do reino.
Além do necrotério publico e da biblioteca secreta, o
quartel tem uma camara secreta para reunides. A cada
trés meses, o Conselho dos Doze se retine nesse local.
Eles revisam todos os relatérios das atividades dos mor-
tos-vivos, buscando incansavelmente indicios ou sinais
de uma forga maligna e oculta controlando essas aberra-
¢oes. Todos os membros do Conselho dos Doze sio cléri-
gos ou paladinos.

A Casa dos Mortos

Uma Casa dos Mortos tem que manter dois servigos
ptiblicos 6bvios e uma missio secreta. Primeiro, ela deve
preparar os corpos dos falecidos para sepultamento,
conforme os ritos de sua crenga. Segundo, ela precisa
investigar a causa da morte, diagnosticando as doengas
capazes de ameacar o publico ou obtendo informagoes
usadas pela guarda da cidade para localizar o assassino.
Por tltimo, deve apoiar a caga e a erradicagio dos mor-
tos-vivos. Isso exige treinamento, alojamento, alimen-
tagdo e educagdo para os cagadores desses cadaveres
ambulantes.

O lider dessa casa é Manoj Pavaka (Lad3/Pal4); ele
atua como chefe do necrotério e médico legista da cida-
de. Daveth Kenley (Clrs) é responsivel pelas pessoas
em luto, certificando-se que suas necessidades foram
atendidas enquanto a organizagio prepara o falecido; ele
também é o lider espiritual da casa. Philian Cadell (Clr5/
Cagador dos Mortos 1) lidera os cagadores noturnos. O
edificio inclui um jardim cercado que conduz aos diver-
SOS Aposentos,

1. Sala de Recepgio Publica: As familias deixam
seus entes queridos nesse aposento.

2. Sala de Recepgio Municipal: As autoridades da
cidade entregam os corpos nio identificados nesse local.

3. Sala de Exame: A organizagio utiliza esse espago
no servigo priblico de diagnostico e autdpsia. Simultane-
amente e em segredo, a equipe verifica os ferimentos
em busca de indicios de ataques de mortos-vivos ou da
transformagio iminente numa dessas aberragdes.

4. Sala de Preparagio: Os cadiveres recebem a ex-
trema ungdo nessa sala, conforme sua religido.

5. Estabulos: Além dos cavalos, essa drea mantém
dois carros funeririos usados para levar o falecido até o
cemitério ou templo.

6. Santuirio: Esse santuirio dedicado a Heironeous
é usado regularmente pela equipe.

7. Quarto: O quarto de Manoj Pavaka inclui uma
mesa e cadeiras, usadas em pequenas reunides da orga-
nizagio e para audiéncias com os familiares ou os oficiais
da cidade.

8. Quarto: O quarto de Daveth Kenley contém um
santudrio devotado a Heironeous.

9. Alojamento da Equipe: Parte desse aposento é
fechada para servir de quarto privativo a Philian Cadell.

10. Biblioteca: Esse é o centro de informagdes so-
bre mortos-vivos da Casa. ;

11. Sala de Treinamento: Usada no treinamento
fisico e na educagio académica.

12. Despensa: A comida é armazenada aqui.

13. Cozinha: A equipe prepara sua propria
alimentagdo.

14. Sala de Jantar: Usada também como sala de es-
tar depois do jantar.

15. Arsenal: A organizagio armazena estacas de ma-
deira, dgua benta e simbolos sagrados nesse local, além
de armas e armaduras.

4 Manoj Pavaka: Meio-elfo; Lad3/Pal4; ND 7; Huma-
noéide Médio; DV 3dé6+3 mais 4d10+4; 42 PV; Inic. +6 (+2
Des, +4 Iniciativa Aprimorada), Desl.: 6 m; CA 22 (toque
11, surpresa 22); Corpo a corpo: espada longa +1 +9/+4
(dano: 1d8+2; dec. 19-20/x2); ou i distincia: arco longo
composto reforgado [+1], com flechas +1 +10/+5 (dano:
1d8+2/x3); AE Destruir o mal, ataque furtivo (+2ds),
Expulsar Mortos-vivos 4/dia; QE Aura de coragem, de-
tectar o mal, graga divina, saude divina, tragos raciais dos
meio-elfos, cura pelas mios, remover doengas 1/sema-
na, esquiva sobrenatural; Tend. LB; TR Fort +7, Ref +7,
Von +3; For 12, Des 15, Con 13, Int 14, Sab 10, Car 13.

Pericias e Talentos: Acrobacia +3, Cavalgar +6, Co-
nhecimento (religido) +6, Diplomacia +13, Equilibrio +3,
Escalar +0, Esconder-se +1, Furtividade +1, Observar
+1, Obter Informagio +7, Operar Mecanismo +8, Ouvir
+1, Procurar +3, Saltar +0, Sentir Motivagio +8; Combate
Montado, Foco em Arma (espada longa), Iniciativa Apri-
morada.

Ataques Especiais: Destruir o mal (Sob): 1/dia' —
adiciona +1 ao ataque e +4 ao dano contra uma criatura
maligna. Expulsar Mortos-vivos (Sob) como um clérigo
de 59 nivel.

Qualidades Especiais. Aura de Coragem (Sob): Imu-
ne a medo, os aliados num raio de 3 m recebem +4 de
bonus de moral em testes de resisténcia contra efeitos
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A Casa dos Mortos

(andar térreo)

de medo. Detectar o mal (SM): Sem limite didrio. Graga
divina: Adiciona os modificadores de Carisma aos testes
de resisténcia. Satde divina: Imune a todas as doengas.
Tragos raciais dos meio-elfos: Imune a sono, +2 de bonus
racial em testes de resisténcia contra magias ou efeitos
de encantamento, Visio na Penumbra, +1 de bonus raci-
al em testes de Ouvir, Procurar e Observar, recebe os
talentos Usar (espada longa ou sabre), mais Usar (arco
longo, arco curto, arco longo composto e arco curto com-
posto). Cura pelas mios (SM): Cura até 4 pontos de
dano por dia ou causa até 4 pontos de dano em um
morto-vivo, como uma magia de toque. Esquiva sobre-
natural: Conserva os bonus de Destreza na CA mesmo
gquando é surpreendido.

Divindade: Corellon Larethian.

Pertences: Armadura de batalha +1, escudo grande
de ago, espada longa +1, arco longo composto reforgado
[+1], 20 flechas comuns, 5 flechas +1, manto do Carisma
+4, 4 pogées de curar ferimentos leves, pogio de escon-
der-se, pogio de esgueirar, 2 pogdes de patas da aranha,
pogio de neutralizar venenos, 2 pergaminhos de arma
migica, 2 pergaminhos de protegio contra o mal, 2 aza-
gaias do relimpago, adaga, simbolo sagrado de prata, 3
frascos de agua benta.

4 Daveth Kenley: Humano; Clrs; ND 5; Humanoide
Médio; DV 5d8+10; 36 PV; Inic. —1 (Des); Desl.: 6 m; CA
19 (toque 9, surpresa 19); Corpo a corpo: espada longa
(obra-prima) +6 (dano: 1d8+1; dec. 19-20/x2); ou a dis-
tincia: besta leve +2 (dano 1d8; dec. 19-20/x2); AE Ex-
pulsar Mortos-vivos 4/dia; Tend. LB; TR Fort +7, Ref +1,
Von +10; For 13, Des 8, Con 14, Int 10, Sab 16, Car 12.

Pericias e Talentos: Concentragio +10, Diplomacia +9,
Identificar Magia +8; Escrever Pergaminho, Foco em
Arma (espada longa), Preparar Pogdo, Usar Arma Co-
mum (espada longa), Vontade de Ferro.

s -

A Casa dos Mortos
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metros

Magias Preparadas (5/5/4/3; CD base = 13 + nivel da
magia): 0 — guia, ler magias, luz, resisténcia, virtude; 1°
nivel — arma migica, auxilio divino, bengio, protegio
contra o mal® visio da morte, 2° nivel — ajuda®, cativar,
consagrar, zona da verdade; 3° nivel — circulo magico
contra o mal, protegdo contra energia negariva, roupa
encantada®.

*Magias de dominio, Divindade: Heironeous. Domi-
nios: Bem (conjura magias do Bem como um clérigo de
6° nivel), Guerra (adquire os ralentos Usar Arma Co-
mum e Foco em Arma para a espada longa).

Pertences: Armadura de batalha, escudo grande de
ago, espada longa (obra-prima), besta leve, 10 virotes
comuns, pergaminho de protegio contra elementos, 5
pergaminhos de curar ferimentos leves, pogio de nu-
blar, pogio de véo, manto da resisténcia +1.

# philian Cadell: Elfa; Gue2/Clr3/Cagador dos Mor-
tos1; ND 6; Humanoéide Médio (elfo); DV 2d10+2 mais
3d8+3 mais 1d8+1; 35 PV; Inic. +0; Desl.: 6 m; CA 20
(toque 10, surpresa 20); Corpo a corpo: espada longa
(obra-prima) +8 (dano: 1d8+1; dec. 19-20/x2); ou a dis-
tincia: besta leve +5 (dano 1d8; dec. 19-20/x2); AE Ex-
pulsar Mortos-vivos 8/dia; QE Detectar mortos-vivos,
tragos raciais dos elfos; Tend. LB; TR Fort +11, Ref +1,
Von +6; For 13, Des 10, Con 12, Int 10, Sab 16, Car 12.

Pericias e Talentos: Adestrar Animais +3, Cavalgar
+2, Conhecimento (mortos-vivos) +8, Observar +5, Ou-
vir +5, Procurar +2; Ataque Poderoso, Expulsio Adicio-
nal, Foco em Arma (espada longa), Graride Fortitude,
Mobilidade, Potencializar Expulsio, Usar Arma Comum
(espada longa).

Ataques Especiais: Expulsar Mortos-vivos (Sob) como
um clérigo de 4° nivel.

Qualidades Especiais: Detectar mortos-vivos (SM):
sem limite didrio. Tragos raciais dos elfos: imune a sono,



; CAPITULO 2: IGREJAS E ORGANIZAGOES -

+2 de bonus racial em testes de resisténcia contra magias
e efeitos de encantamento, +2 de bénus racial em testes
de Ouvir, Procurar e Observar; Visio na Penumbra,
qualquer elfo que passe a 1,5 m de uma porta secreta ou
escondida pode realizar um teste como se estivesse pro-
curando ativamente, recebe os talentos Usar (sabre), mais
Usar (arco longo, arco curto, arco longo composto e arco
Curto composto).

Magias Preparadas (4/5/3; CD base = 13 + nivel da
magia): 0 — curar ferimentos minimos, guia, luz, virtu-
de, 1° nivel — auxilio divino, arma mdgica® (x2), bencio,
protegio contra o mal, 2° nivel — arma espiritual®, con-
sagrar, zona da verdade.

*Magias de dominio. Divindade: Heironeous. Domi-
nios: Bem (conjura magias do Bem como um clérigo de
4° nivel), Guerra (adquire os ralentos Usar Arma Co-
mum e Foco em Arma para a espada longa).

Pertences. Armadura de batalha, escudo grande de
ago, espada longa (obra-prima), besta leve, 10 virotes
comuns, pergaminho de protecio conrra 0 mal, 2 perga-
minhos de detectar mortos-vivos, pergaminho de luz
cegante, pogdo de nublar, pogio de levitagdo, anel da
resisténcia +1.

O CONSELHO DAS ESPADAS

Numa guerra, conciliar as regras para as batalhas pode
trazer vantagens para as duas partes envolvidas. E possi-
vel definir senhas para tréguas ou conselhos de guerra,
concordar que os clérigos inimigos curem os feridos do
oponente ou fornecer algum tempo para os curandeiros
retirarem esses soldados do campo de batalha. As nagoes
podem determinar ou limitar as armas permitidas nos
confrontos — por exemplo, proibir a utilizagio de maqui-
nas de cerco contra as tropas, mas liberando-as contra as
estruturas inimigas. Talvez os generais proibam qualquer
auxilio magico no campo de batalha ou limitem seu uso.
Aceitar esses rermos preservari os campos, as cidades e
parte das fortalezas que motivaram o confronto; dessa
forma, restard algo a se ganhar com a guerra,

Os agentes do Conselho das Espadas encorajam a uti-
lizagio desses acordos quando ha conflitos entre nobres
rivais. Se as duas partes se resignarem aos termos do
pacto de guerra, esses agentes vigiardo as batalhas para
certificar-se que as regras estdo sendo obedecidas. Eles
investigam dentncias de abuso e inspecionam os hospi-
tais € as prisdes de campo. Se um nobre se compromete a
pagar um resgate ou se render, o Conselho assegura o
cumprimento dessa promessa. Algumas vezes, a organi-
zagdo supervisiona os contratos dos mercenirios e exige
indenizagdes quando o empregador falta com o pagamen-
to. A despeito da aparente tirania representada por essa
atitude, o Conselho ignora qualquer conflito até que todos
os envolvidos os aceitem como drbitros.

Essa ordem celestial aceitara qualquer individuo dis-
posto a impor a ordem. Os agentes do conselho que
possuem inclinagdes morais definidas e acentuadas difi-
cilmente permanecerio na ordem por muito tempo, pois
o bem e o mal sdo fatores menores comparados as regras
aceitas pelos combatentes. A maioria dos candidatos se
apresenta ao Conselho das Espadas depois de testemu-
nhar os horrores da guerra frontalmente. A ordem pre-
cisa de integrantes de todas as classes entre suas fileiras,

embora a maioria dos agentes seja formada por clérigos
que veneram divindades guerreiras e leais; os guerrei-
ros fornecem especializagio e forga na arte da guerra; os
rangers exploram, espionam e entregam relatorios; os
dangarinos das sombras, os ladinos e os assassinos ser-
vem como espides, além de uma medida extrema contra
os transgressores do pacto de guerra. Os magos e os
feiticeiros sdo responsiveis pela unidade arcana e pelo
controle do uso de magia nos confrontos. Os clérigos
invocam Heironeous, St. Cuthbert, Moradin ou Hextor
para apoiar a necessidade de regulamento e acerar suas
palavras. A organizagio nio tem preconceitos quanto a
raga e nio exige experiéncia comprovada.

O conselho obedece i hierarquia rigida de uma or-
dem celesrial e Leal. Os membros mais antigos ocupam a
lideranga. O Conselho dos Lordes é composto pelo guer-
reiro mais experiente, o mago ou feiticeiro mais podero-
so, um clérigo de cada divindade da guerra e Leal e 0
ladino ou assassino mais velho. Um clérigo atua como
lider desse grupo, refletindo a origem divina do grupo.
Cada integrante do Conselho dos Lordes coordena uma
unidade de subordinados. A unidade dos guerreiros é a
maior, ji que é responsavel por todos os aspectos mun-
danos (mas nio arcanos) da guerra e pelos mercendrios.
A unidade arcana controla os aspectos magicos e utiliza
Espionar e magias de adivinhacdo para vigiar os comba-
tentes em segredo. A unidade celestial interpreta a von-
tade dos deuses e administra os processos de cura. A
unidade das sombras age como servigo de inteligéncia e
serve de alternativa para a forga bruta quando o Conse-
lho deve impor sua vontade. Normalmente, os rangers
trabalham na unidade das sombras.

Nio importa sua classe de personagem, os agentes do
Conselho sio uma mistura entre diplomata e guerreiro.
Se ndo conseguirem negociar e persuadir os envolvidos a
seguirem as regras do pacto, eles tentardo forgar a obedi-
éncia. Considerando os recursos da organizagio, poucos
governantes correrdo esse risco. Além de fornecer segui-
dores e parceiros, o Conselho treina seus agentes nas
artes da diplomacia, do combate ou da magia. Muitas ve-
zes, os reforgos enviados aos agentes de campo sdo unida-
des contratadas de mercenirios. Em troca desse apoio, 0s
integrantes oferecem cnntribuigc‘:es, uma vez que o Con-
selho das Liminas nio exige pagamento dos combatentes
envolvidos. A organizacio protege seus agentes dos ata-
ques ou da perseguigdo dos nobres julgados.

Todas as forgas do caos — e a igreja de Erythnul em
particular — sio inimigas consagradas da ordem e nun-
ca perdem uma chance de minar sua autoridade ou sua
reputagao.

OS PUNHAIS SORRIDENTES

Quando a tirania estd presente no cotidiano, os Punhais
Sorridentes espreitam nas sombras. Liderados por cléri-
gos cadticos, esses individuos se esforgam para arrapa-
lhar, desacreditar e humilhar de qualquer forma possi-
vel os governantes tiranos. Os Punhais preferem influ-
enciar os cidadios a tomar suas proprias decisdes em vez
de recorrer a violéncia fisica. Cagados como criminosos,
eles operam como “células” desorganizadas, usando men-
sagens anonimas para se comunicar e disfarces capricha-
dos durante suas raras reunioes.




Essa organizagio é inspirada por Olidammara e ou-
tras divindades Cadticas e Neutras, mas ndo existe lide-
ranga formal. As células, que tém entre dois e vinte mem-
bros, trabalham pra enfraquecer a tirania usando qual-
quer ferramenta disponivel. Geralmente, um clérigo li-
dera cada célula, ainda que os demais integrantes nio
percebam que seu comandante é um clérigo. Essa uni-
dade pode incluir especialistas, plebeus, adeptos, com-
batentes, guerreiros, rangers, ladinos, bardos, dangari-
nos das sombras, assassinos, magos, feiticeiros e drui-
das. E possivel que haja monges ou paladinos na ordem,
enfrentando um tirano que se oponha moralmente aos
seus ideais, mas dificilmente esses personagens se adap-
tardo ao ambiente andrquico dos Punhais Sorridentes.
Em geral, os biarbaros nio apreciam a sutileza da organi-
zagio e preferem uma solugio mais direra.

A sede de uma célula dos Punhais Sorridentes pode
ser uma sala nos fundos de uma taverna, o porio de um
hotel, um celeiro ou o sétio de um estabulo. Suas reuni-
Oes raramente acontecem duas vezes no mesmo lugar,
Os lideres carregam seus simbolos sagrados consigo e
dedicam o local do encontro a sua divindade antes dos
demais integrantes chegarem. Quase sempre, ele deixa
mensagens anénimas em pontos verificados com fre-
qiiéncia pelos membros. Essas mensagens contém ins-
trugoes individuais e métodos para gerar caos nas vidas
das pessoas, de modo que as autoridades paregam in-
competentes, tolas ou ineficazes. Os bardos sdo excelen-
tes nessas tarefas.

Os Punhais nio sdo organizados o suficiente para
oferecer muitos beneficios aos seus membros. Os lide-
res das células, muitas vezes libertadores sagrados, es-
forcam-se para limitar seu conhecimento a respeito das
células vizinhas, para evitar delati-las caso sejam captu-
rados, embora mantenham algum contato para trocar ou
obter os equipamentos necessirios. Os integrantes trei-

nam suas pericias aos pares e protegem-se mutuamente
das autoridades, os lideres oferecem cura gratuita para
seus membros e 0 grupo nio cobra nenhuma taxa.

ORDEM DO CALICE

A Ordem do Cilice é uma organizacio sagrada, de cava-
leiros virtuosos, dedicados a uma tarefa nobre: o exter-
minio de demonios. Seguidores do padrio mais altivo de
ordem, bondade e nobreza, esses cavaleiros represen-
tam a esséncia associada ao termo “paladino” — eles sio
modelos de virtude, pureza de coragido, perfeigcio de
valores, cultura, etiqueta, piedade e devogio e, muito

freqiientemente, arrogincia e vaidade.

A Ordem do Cilice foi batizada devido a uma reliquia
sagrada, protegida entre os lideres da ordem — uma
taca de prata ornamentada, que contém o sangue de um
solar morto na batalha contra um principe deménio. Os
rumores alegam que o cilice apresenta varios poderes
divinos, embora sua principal fungio seja servir como
fonte constante de inspiragio aos cavaleiros da ordem
enquanto cumprem sua dificil missdo.

Além de ser uma organizacio estritamente Leal e
Boa, os integrantes da ordem veneram a Heironeous no
inicio de cada reunido. No entanto, qualquer persona-
gem que adore outra divindade Leal e Boa seri bem-
vindo na ordem, conquanto nio se importe em também
prestar homenagens a Heironeous.

Conforme esperado de sua tendéncia, a Ordem do
Cilice é rigidamente hierdrquica e organizada; seus nove
lideres sio chamados de Mestres do Cilice e sio respon-
sdveis pela salvaguarda do préprio artefato. Além disso,
cada um deles comanda nove Marechais do Cailice; cada
marechal lidera nove Tenentes e cada um desses tltimos
coordena nove Sargentos.




Geralmente, para estar apto a cumprir essa fungio
altiva e tornar-se membro da ordem, o candidato deve se
preparar desde a juventude. Esses jovens sio indicados
como escudeiros para os cavaleiros mais experientes,
onde aprenderio as regras da cavalaria servindo seu
mestre durante cinco anos sem questioni-lo. Depois
desse periodo, o escudeiro é avaliado por um conselho
de nove cavaleiros veteranos, que se baseiam principal-
mente no testemunho oferecido pelo mestre. Caso a
avaliagio seja favordvel, o escudeiro é elevado ao starus
de postulante. Nesse momento, o personagem estara
disponivel ao jogador.

A tarefa do postulante é cumprir os pré-requisitos de
associacio definitiva da ordem, que sdo idénticos aos re-
quisitos para admissio na classe de prestigio Cavaleiros do
Cilice. O personagem deve ter +8 de bonus base de ata-
que, 10 graduagdes em Conhecimento (religido), 5 gradu-
acoes em Conhecimento (planos), capacidade de conjurar
magias divinas, entre elas protecio contra o mal, a caracre-
ristica de classe “inimigo predileto: demonios” e uma ar-
madura de batalha magica. Entretanto, o pré-requisito mais
importante compreende derrotar um deménio, seja des-
truindo-o ou enviando-o de volra ao Abismo.

Quando todas essas exigéncias forem atendidas, o
postulante retornard até o conselho e apresentara as
evidéncias de suas realizagdes. Supondo que sua admis-
sio na ordem seja aprovada, o personagem deverd pas-
sar uma noite orando e jejuando; na manha seguinte, ele
pronunciard os votos solenes da organizagio e sera con-
siderado um cavaleiro. Quando o personagem alcangar
um novo nivel, ele podera selecionar um nivel na classe
de prestigio dos Cavaleiros do Cilice.

Além dos principios gerais do cédigo dos paladinos e
da tendéncia Leal e Bom, descritos no Livro do Jogador
e no Capitulo 1 deste livro, a Ordem do Calice exige que
seus membros sigam um estrito cédigo de conduta. Os
Cavaleiros do Calice devem ser castos e celibatarios, nunca
corromper seus corpos tocando um cadaver e sempre
colocar o exterminio de um demonio acima de rodas as
prioridades.

CONTEMPLADORES
DE ASTROS

Até onde se tem conhecimento, essa ordem de cavalaria
define suas missoes e buscas estudando as estrelas. Na
verdade, apenas seu circulo interno conhece a profecia
que guia seus integrantes. Os Contempladores dos As-
tros se distinguem das outras ordens de cavaleiros por-
que aceitam membros de todas as classes; qualquer indi-
viduo disposto a cumprir missdes para a organizagio tera
a oportunidade de se associar. Embora virios membros
alcancem cargos elevados o suficiente para perceber que
um conselho secreto coordena as agdes desses aventu-
reiros, somente os paladinos tém alguma chance de in-
tegrar esse grupo.

Os Contempladores de Astros tém a reputagio de
sempre estarem no lugar certo, na hora certa — isso
atrai muitos candidatos; os demais sio atraidos pela fama
de ‘destruidores do mal' adquirida pela organizagéo.
Qualquer individuo capaz de realizar missdes em nome
da ordem, mesmo que ndo seja um associado, fara parte
do circulo externo. Para a organizagio, esses individuos
sio considerados simplesmente aventureiros: combaten-

tes do mal aptos a cumprir missdes. A maioria deles nem
sequer percebe que faz parte da ordem! Os Cavaleiros
do Circulo Central procuram os aventureiros do circulo
externo e lhes oferecem missées ou tarefas. Muitas ve-
zes, eles lideram essas buscas. Se alguém questionar as
motivagdes ou a validade de uma missio oferecida por
um Contemplador, ele dira que suas observagoes e in-
terpretagdes astrologicas guiam seu destino. Os aventu-
reiros do circulo externo nio tém nenhum compromis-
so com a ordem e podem recusar qualquer oferta. Os
Contempladores aceitam qualquer aventureiro dispos-
to, sem preconceito de raga, classe, tendéncia ou carac-
teristicas. Entretanto, as missdes da ordem geralmente
nio interessam aos individuos de tendéncia maligna.

Os cavaleiros do circulo central também entregam
convites de associagdo aos aventureiros bondosos e hon-
rados e aos astronomos veteranos que serviram durante
algum tempo no circulo externo. Todos os candidatos
devem aceitar as exigéncias de fidelidade e obediéncia
da ordem. A maioria dos aventureiros do circulo exter-
no recusa o convite devido a essas exigéncias; com fre-
qgiiéncia, elas também afastam qualquer individuo de ten-
déncia Caética ou Neutra. Os membros aceitos desco-
brem que suas tarefas estdo muito além da entrega de
mensagens — algumas missdes sio importantes demais
e devem ser cumpridas por agentes juramentados do
circulo central. Quase todos os integrantes do circulo
central investigam a fonte de conhecimento dos Con-
templadores, em especial aqueles dedicados as forgas do
mal cujos planos foram frustrados pela organizagio. Os
membros dessa casta sio responsaveis pela seguranga
das Capelas. Em troca, a ordem fornece treinamento,
assisténcia (eles ajudam os paladinos a encontrarem suas
montarias sagradas, por exemplo), moradia e alimenta-
¢do. Muitas vezes, eles também fornecem equipamen-
tos especiais e itens magicos para as missdes realmente
importantes. Os lideres cobram pequenas taxas de to-
dos os membros dos circulos central e interno, mas o
grupo se sustenta principalmente através de doagdes
individuais dos cavaleiros mais ricos.

Quando um paladino do circulo central demonstra
devogido genuina a causa dos Contempladores durante
muitos anos, é possivel que ele receba um convire para
ingressar no circulo interno, mas a maioria nio sobrevi-
ve o bastante para descobrir os segredos da ordem. Os
membros do circulo interno analisam as copias do ma-
nuscrito de Ariosto, o Louco, comparando suas informa-
¢oes com a observagio atual das estrelas. Assim que en-
contram uma coincidéncia aparente, eles enviam os aven-
tureiros dos circulos central e externo para influenciar o
evento correlacionado. Esses profetas usam pombos-cor-
reio ou mensageiros para entregar suas instrugdes; des-
sa forma, ninguém saberd quando se deparou com um
integrante do circulo interno.

Os paladinos que aceitam o convite do circulo interno
descobrem a verdadeira histéria dos Contempladores. Ha
muito tempo, um humano conhecido como Ariosto, o
Louco, escreveu a profecia de uma batalha culminante
entre 0 bem e o mal, no final da era arual — esse confronto
determinara a forga dominante da préxima era. Um pala-
dino chamado Loholt Jessant encontrou os manuscritos
durante sua busca por uma montaria sagrada. Depois dis-
50, seu amigo e companheiro, um mago élfico chamado
Nimue, decifrou o livro. Ariosto profetizou intimeros si-
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nais, pressigios, agouros e eventos que conduziriam i
batalha. Loholt e Nimue acreditavam que muitos daque-
les eventos ji haviam acontecido, conforme Ariosto previ-
ra. Eles passaram a crer totalmente nas suas escrituras e
resolveram influenciar os eventos futuros de modo a ga-
rantir o triunfo do bem no conflito final. Ao lado de um
astrologo, eles formaram a espinha dorsal do que viria a
ser a ordem dos Contempladores de Astros.

Capela da Montanha Baden

Geralmente, as capelas dos Contempladores sio cons-
truidas no topo de montanhas elevadas. Essa escolha
nio estd relacionada ao isolamento do local ou a protegio
dos segredos da ordem, mas a0 aprimoramento da ob-
servacio astrolégica obtida sob o ar puro e calmo das
grandes altitudes. Uma trilha que parte do santuirio
segue até uma passagem na base das Montanhas Yatil,
depois se conecta a uma rota de comércio, que finalmen-
te conduz até a Cidade Livre dos Povos Altos.

A capela é dirigida por Jumdish Dour. Ele é um ho-
mem modesto e silencioso; ninguém na capela suspeita
que ele seja um integrante do circulo interno. Mags
Boartusk lidera a pequena guarda da capela. Marshall
Boot administra a biblioteca e o escritério. Gilleabart
Hargitay é o astrélogo local.

1. Portdo: A ordem uriliza essa cabana confortivel
para responder as indagagoes dos fazendeiros sobre 2
melhor época de plantio ou previsdes sobre o nascimen-
to de seus filhos.

2. Quartéis: A pequena guarda da capela (seis Com-
batentes humanos de 1° nivel) mora aqui. No final de
um dos corredores do primeiro andar fica o quarto pri-
vativo de Mags Boartusk,

3. Estdbulos: Jumdish Dour e Mags Boartusk cui-
dam de seus proprios cavalos, os tinicos mantidos aqui
com freqiiéncia.

4. Forja: Essa pequena oficina fornece os equipa-
mentos necessirios a capela.

5. Saldo Principal: Esse é o principal local de reuni-
Oes da capela. A sala é utilizada para debates e para as
refeicoes. Os convidados importantes da ordem sem-
pre sio recebidos aqui. O quarto de Jumdish Dour fica
no segundo andar.

6. Torre do Astrélogo: O teto dessa torre foi cuida-
dosamente desenvolvido para que Gilleabart Hargitay
consiga recolher qualquer um dos painéis do forro para
enxergar o céu. Seu quarto fica exatamente abaixo da
drea de observagio.

7. Cozinha: A cozinha e a despensa fornecem o ali-
mento necessirio para a capela e qualquer convidado.

8. Armazém: Itens simples como rinta, penas e per-
gaminhos sio armazenados aqui. As armas e as armadu-
ras sio guardadas no quarto de cada habitante.

9. Biblioteca: Essa biblioteca é o orgulho da capela,
pois contém diversos tomos raros impossiveis de encon-
trar em outro lugar, inclusive uma cépia dos comentiri-
0s originais de Nimue sobre as profecias Ariosto. O quarto
de Marshall Boot fica exatamente a0 lado da sala princi-
pal. Os tomos, pergaminhos e mapas da biblioteca sio
conservados em salas trancadas. Quem desejar um volu-
me especifico deveri soliciti-lo a Marshall Boot, que
guarda todas as chaves.

10. Escritério: A maioria do trabalho pela capela ¢
realizado nessa sala, adjacente a biblioteca. Aqui, os es-

cribas copiam livros raros para distribui-los is outras
sedes,

11. Avidrio: Normalmente usada para abrigar aves

de rapina, essa pequena construcio fornece abrigo e ca-
lor para os pombos-correio da ordem.
P Mags Boartusk: Meia-orc; Rgr4; ND 4: Humanéide
Médio; DV 4d10+4; 30 PV; Inic. +3 (Des); Desl.: 9 m; CA
17 (toque 13, surpresa 14); Corpo a corpo: espada longa
(obra-prima) +6 (dano: 1d8+3; dec. 19-20/x2), espada
curta (obra-prima) +6 (dano: 1d6+1; dec. 19-20/x2); ou a
distincia: arco longo composto, reforgado [+2] +8 (dano:
1d8+2; dec, x3); AE Combater com Duas Armas; QE
Companheiro animal (lobo), visio no escuro 18 m, inimi-
go predileto (goblindides); Tend. NB; TR Fort +5, Ref +4,
Von +2; For 16, Des 16, Con 13, Int 8, Sab 12, Car &.

Pericias e Talentos: Adestrar Animais +5, Blefar -2,
Cavalgar +12, Empatia com Animais +5, Observar +1,
Ouvir +1, Sentir Motivagdo +1, Sobrevivéncia +1: Tiro
Certeiro, Precisio, Rastrear.

Ataques Especiais: Combater com Duas Armas: ataca
usando a espada longa e a espada curta como se tivesse
os talentos Ambidestria e Combater com Duas Armas.

Qualidades Especiais: Companheiro animal: Lobo
(consulte o Livro dos Monstros, pig. 199). Inimigo Pre-
dileto (goblindides): +1 de bonus em testes de Blefar,
Ouvir, Sentir Motivagio, Observar e Sobrevivéncia e +1
de dano nas jogadas de ataque contra goblingides.

Magias Preparadas (1): 1° nivel — suportar
elementos.

Pertences. Corselete de couro batido +1, espada lon-

ga (obra-prima), espada curta (obra-prima), arco longo
composto, reforgado [+2], 20 flechas comuns, 3 pogdes
de curar ferimentos leves, pogio de esconder-se, pogio
de olhos de dguia, luneta, kit de escalada.
#® Guarda da Capela: Humano; Comi1; ND 1; Humanéi-
de Médio; DV 1d8+5; 11 PV; Inic. +5; Desl: 6 m: CA 16
(toque 11, surpresa 15); Corpo a corpo: espada longa +3
(dano: 1d8+2; dec. 19-20/x2); ou 4 distincia: arco longo
+2 (dano: 1ds; dec. x3); Tend. LN; TR Fort +4, Ref +1,
Von +1; For 15, Des 13, Con 14, Int 10, Sab 12, Car &,

Pericias e Talentos Escalar +1, Intimidar +3: Iniciati-
va Aprimorada, Vitalidade.

Pertences: Brunea, broquel, espada longa, arco longo,
20 flechas comuns, kit de escalada, corda de seda de 15 m.
# Jumdish Dour: Humano; Palo; ND 9; Humandéide
Médio; DV 9d10+9; 63 PV: Inic. —1; Desl: 6 m; CA 22
(toque 10, surpresa 22); Corpo a corpo: espada longa+1
+13/+8 (dano: 1d8+3; dec. 17-20/x2); ou i distincia: arco
longo composto, reforgado [+2], (obra-prima), com fle-
chas +1 +10/45 (dano: 1d8+3: dec, x3,); AE Destruir o
mal, expulsar mortos-vivos 6/dia; QE Aura de coragem,
detectar o mal, graga divina, satde divina, vinculo empi-
tico com a montaria, cavalo de guerra sagrado, cura pelas
maos, remover doengas 3/semana, partilhar magias com
a montaria; Tend. LB; TR Fort +10, Ref +7, Von +8: For
14, Des 8, Con 12, Int 10, Sab 14, Car 16.

Pericias e Talentos: Adestrar Animais +15,"Cavalgar
+13, Diplomacia +15; Sucesso Decisivo Aprimorado (es-
pada longa), Reflexos Ripidos, Arqueirismo Montado,
Combate Montado, Foco em Arma (espada longa).

Atraques Especiais: Destruir o0 Mal (Sob): 1/dia —
adicione +3 na jogada de ataque e +9 na jogada de dano
contra uma criatura maligna. Expulsar Mortos-vivos (Sob):
como um clérigo de 7° nivel.
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Qualidades Especiais: Aura de Coragem (Sob): Imu-
ne a medo, os aliados num raio de 3 m recebem +4 de
bonus de moral em testes de resisténcia contra efeitos de
medo. Detectar o mal (SM): Sem limite didrio. Graga divi-
na: Adiciona os modificadores de Carisma aos testes de
resisténcia. Satide divina: Imune a todas as doengas. Vin-
culo Empitico (Sob): Comunicagdo telepitica com sua
montaria sagrada: Cavalo de Guerra Sagrado: DV 8d8; 45
PV; CA 20; Corpo a corpo: 2 cascos +4 (dano: 1dé+4), mor-
dida —1 (dano: 1d4+2); Fort +9, Ref +7, Von +3; For 20, Int
7, Evasio Aprimorada, Cura pelas mios (SM): Cura até 27
pontos de dano por dia ou causa até 27 pontos de dano em
um morto-vivo, como uma magia de toque. Partilhar Ma-
gias: qualquer magia conjurada pelo paladino afetard a
montaria se ela estiver a 1,5 m ou menos,

Magias Preparadas (2/1; CD base = 13 + nivel da
magia): 1° nivel — protegcdo contra o mal, ler magias; 2°
nivel — suportar elementos.

' Pertences: Armadura de batalha +1, escudo grande
de aco +1, espada longa +1, arco longo composto, refor-
¢ado [+2] (obra-prima), 20 flechas comuns, 5§ flechas +1,
2 pogdes de curar ferimentos leves, 2 pogées de curar
ferimentos moderados, 2 pergaminhos de arma magica,
2 pergaminhos de protegio contra o mal, 2 azagaias do
relimpago, anel de protegio +1, adaga, simbolo sagrado
de prata (Heironeous), 3 frascos de agua benta; Monta-
ria sagrada: brunea (obra-prima) com arreios, rédeas,
sela militar e alforje,

4 Marshall Boot: Meio-elfo; Esp4; ND 4; Humanoéide
Médio; DV 4dé6; 14 PV; Inic. +1; Desl.: 9 m; CA 13
(toque 11, surpresa 12); Corpo a corpo: adaga +2 (dano:
1d4—1; dec. 19-20/x2); ou a distincia: adaga +4 (dano:
1d4—1); QE Tragos raciais dos meio-elfos; Tend. LN; TR
Fort +1, Ref +2, Von +6; For 8, Des 12, Con 10, Int 15,
Sab 14, Car 13.
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Pericias e Talentos: Avaliacio +9, Concentragio +7,
Conhecimento (arcano) +9, Conhecimento (histéria) +9,
Decifrar Escrita +11, Falsificagdo +9, Observar +3, Ofici-
os (caligrafia) +9, Oficios (encadernagio) +11, Ouvir +3,
Procurar +3; Foco em Pericia (Oficios [encadernacio]),
Foco em pericia (Decifrar Escrita).

Qualidades Especiais: Meio-elfo: Imune a sono, +2
de bonus racial em testes de resisténcia contra magias
ou efeitos de encantamento, Visio na Penumbra, +1 de
bénus racial em testes de Ouvir, Procurar e Observar,
recebe os talentos Usar (espada longa ou sabre), mais
Usar (arco longo, arco curto, arco longo composto e arco
Curto Composto).

Pertences: bracadeiras da armadura +1, amulero da

armadura natural +1, adaga.
4 Gilleabart Hargitay: Elfa; Maga3; ND 3; Humanéide
Média; DV 3d4; 15 PV, Inic. +3; Desl.: 9 m; CA 13 (toque
13, surpresa 10); Corpo a corpo: bordio +1 (dano 1de);
ou a distancia: besta leve +4 (dano: 1d8; dec. 19-20/x2);
QE Familiar (gato), tragos raciais dos elfos, vinculo em-
pitico com o familiar, partilhar magias com o familiar,
toque (pelo familiar); Tend. N; TR Fort +1, Ref +4, Von
+4; For 10, Des 16, Con 11, Int 15, Sab 12, Car 8.

Pericias e Talentos: Concentragio +6, Conhecimen-
to (astrologia) +8, Espionar +8, Furtividade +5, Identi-
ficar Magia +8, Observar +5, Ouvir +5, Procurar +4;
Prontidio, Magias em Combate, Escrever Pergaminho,
Vitalidade.

Qualidades Especiais: Familiar (gato): DV 3d8; 7 PV,
AC 16; Corpo a corpo: garras +3 (dano 1d2—4), mordida -
2 (dano 1d3—4); Fort +2, Ref +4, Von +4; Int 7; Evasio
Aprimorada; o mestre adquire Prontiddo e +2 de bénus
em testes de Furtividade, Tragos raciais dos elfos: imune a
sono, +2 de bonus racial em testes de resisténcia contra
magias e efeitos de encantamento, +2 de bonus racial em
testes de Ouvir, Procurar e Observar; Visio na Penum-
bra, qualquer elfo que passe a 1,5 m de uma porma secreta
ou escondida pode realizar um teste como se estivesse
procurando ativamente, recebe os talentos Usar (espada
longa ou sabre), mais Usar (arco longo, arco curto, arco
longo composto e arco curto composto). Vinculo empatico
(Sob): comunicagio telepitica com seu familiar. Partilhar
Magias: qualquer magia conjurada pelo mago afetard o
familiar se ele estiver a 1,5 m ou menos. Toque: o familiar
é capaz de entregar magias de toque no lugar do mestre.

Magias Preparadas (4/3/2; CD base = 12 + nivel da
magia): 0 — consertar, detectar magia, ler magias, marca
arcana; 1° nivel — compreensio de linguagens, identifi-
car, servo invisivel, 2° nivel — luz do dia, visio no escuro.

Grimério: 0 — abrir/fechar, brilho, consertar, detec-
tar magia, detectar venenos, globo de luz, ler magias, luz,
mdos madgicas, marca arcana, pasmar, prestidigitagio, raio
de gelo, resisténcia, romper mortos-vivos, som fantas-
ma; 1° nivel — apagar, armadura arcana, compreensio
de linguagens, enfeiticar pessoas, identificar, montaria
arcana, queda suave, servo invisivel, 2° nivel — luz do
dia, levitar, visdo no escuro.

Pertences: bordio, besta leve, 10 virotes comiins,
pergaminho de dissipar magia, 2 pergaminhos de in-
vocar criaturas I, pergaminho de reia, pogio de agilida-
de felina, pogio de curar ferimentos leves, pogio de
invisibilidade, pogio de curar ferimentos moderados,
varinha de mdos flamejantes, varinha de raio do enfra-
quecimento.
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DEUMTEMPLO

Administrar um templo requer dedicagio, sacrificio e
uma enorme quantidade de pegas de ouro. Tornar-se
parte da vida cotidiana de um rebanho de fiéis adorado-
res forneceri os recursos necessirios ao funcionamento
do santudrio, mas também exigird bastante tempo. Em
geral, apesar dos clérigos avenrtureiros serem poupados
dessa responsabilidade, eles ainda tém algumas obriga-
¢oes durante as crises ou os eventos excepcionais. Mui-
tas vezes, 0s acontecimentos e os afazeres diarios de um
templo exigem o auxilio de aventureiros viajantes.

Os recursos para sustentar um templo tém virias
origens. A mais comum é o dizimo — ou seja, a arrecada-
¢do de 10% dos rendimentos dos fiéis. O dizimo pode
ser voluntdrio ou obrigatério, de acordo com a tendéncia
da igreja. Enquanto uma igreja boa encara o dizimo como
um presente, uma igreja maligna o considera um pedido
de misericérdia. Em alguns casos, como nas teocracias,
as igrejas detém o direito de cobrar impostos e taxas
(veja Impostos e Dizimos, pag. 155 do Livro do Mestre),
As autoridades podem subsidiar a igreja, pagando um
valor advindo dos cofres reais.

Despesas

Muitas igrejas tém o direito de armazenar os recursos
coletados, enquanto outras podem investi-los. A maior
parte desse dinheiro é gasto em despesas comuns, a
despeito da tendéncia da organizagdo. Via de regra, o
custo anual de manutencdo das igrejas, desde um altar
na beira da estrada até os templos enormes, equivale a
aproximadamente 10% do seu pre¢o de construgio (con-
sulte a Tabela 5-6: Bens e Servicos Adicionais, pig 151
do Livro do Mestre, para obter exemplos de pregos de
construgio).

Todas as igrejas desejam parecer présperas, bem-
cuidadas e poderosas. Alguns itens, como toalhas de al-
tar e braseiros (veja Equipamento Sagrado, no Capitulo
1 desse livro), devem ser consertados ou trocados em
poucos anos. Além disso, as velas e o 6leo combustivel
também custam dinheiro. Conforme a localizagio geo-
grifica do santudrio, o prego do combustivel usado na
calefagdo poderia exaurir uma parcela substancial dos
recursos disponiveis.

Cada igreja diferente terd suas necessidades especi-
ficas. Por exemplo, um templo de Kord provavelmente
terd equipamentos de atletismo para que os sacerdotes e
a congregagdo possam desenvolver seus corpos. Uma
igreja de Wee Jas ou Boccob precisard de uma biblioteca
arcana. Um santudrio de Heironeous ou Hextor terd um
arsenal. Um templo de Vecna comprari papel, tinta e
penas de escrita, além de conservar uma area de arma-
zenamento para livros, pergaminhos e mapas. A igreja
de Fharlanghn tem poucas necessidades mundanas e
despesas de manutengio com seus santudrios; entretan-
to, seus clérigos viajam constantemente e as despesas
com alimentagdo e alojamento ainda existem.

Caridade

Com freqiiéncia, as igrejas boas assumem trabalhos be-
neficentes de grandes proporgdes. Elas podem manter
cozinhas que distribuam alimentagio aos menos afortu-
nados ou vestir as pessoas que usariam trapos. Muitas
podem administrar magias de cura gratuitamente, en-
quanto algumas oferecem albergues ou refiigios aos sem-
teto. Os desastres naturais quase sempre demonstram
o melhor dessas religides, conforme os adoradores se
esforgam para distribuir a melhor assisténcia possivel
aos afligidos. Todos esses esforgos consomem tempo e
dinheiro.

As igrejas malignas executam tarefas diferentes. Elas
tentar eliminar os esforgos das igrejas bondosas, saque-
ando sua comida ou apodrecendo as roupas sobressalen-
tes. Talvez elas oferecam esses mesmos servigos como
parte de uma “fachada,” apenas para segiiestrar e ven-
der como escravos as pessoas que desejavam somente
um prato de sopa ou um par de sandalias. E possivel que
elas tentem causar desastres naturais, mas grande parte
dessas religides simplesmente ignora os pobres, osten-
tando sua riqueza e poder em vez de compartilha-los.

Apoio a Aventureiros

As aventuras e as missoes sio outras despesas custeadas
por algumas religides. Caso uma igreja sustente um gru-
po de aventureiros, ela precisari lhes fornecer alimen-
tagio, vesrudrio e hospedagem. Enquanto eles realiza-
rem expedigbes em nome da igreja, ela poderia arcar
com todo ou parte do seu treinamento, fornecer magias
de cura a pregos baixos ou gratuitamente, providenciar
o dinheiro para equipamentos, montarias, racdes, armas,
armaduras e até mesmo itens magicos ou descobrir e
revelar as informagdes necessarias. Virias igrejas apoi-
am uma equipe de aventureiros, outras custeiam virios
deles, mas outras fornecem auxilio somente dos clérigos
do grupo.
Propaganda

A propaganda sempre gera uma grande despesa. Os
bardos e os arautos sdo capazes de convidar os novos

moradores da regido atendida pela igreja, além de con-
verter os apostatas para a congregacdo. Os estandartes
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ficam gastos e precisam ser consertados ou substituidos.
Além disso, a propaganda enfraquece as mensagens dis-
seminadas pelas religides inimigas. Os templos em bus-
ca de aventureiros precisario distribuir seus antincios.
Organizagao

Os membros da organizagdo da igreja também precisam
de dinheiro. Se os clérigos nio moram no complexo do
templo, a religido custeard seu alojamento, Além das ves-
timentas sagradas, os clérigos precisam de roupas co-
muns, assim como simbolos sagrados, treinamento, ar-
mas, armaduras e alimentagdo, A igreja poderia arcar
com todas as despesas dos clérigos ou pagar-lhes um
salirio suficiente para fazé-lo, Muitas vezes, o templo
emprega mio-de-obra especializada, como arrumadei-
ras, carpinteiros, ferreiros, teceles, curtidores, enca-
dernadores, etc. (consulte a Tabela 5-2: Precos por Ser-
vigos Prestados, pag. 149 do Livro do Mestre). Quase
todas as profissdes estario representadas na equipe do
templo, dependendo da religido. Muitas empregam guer-
reiros, paladinos, rangers ou combatentes na protegio
do dinheiro coletado.

Renda

Uma igreja deveria cobrar taxas pelos servigos que pres-
ta (geralmente 100 PO ou menos, exceto quando a tarefa
consome tempo demais, como um casamento luxuoso,
de um dia inteiro, entre dois nobres). Cada organizacio
tem uma forma de arrecadagdo permanente: as igrejas
boas podem realizar feiras de artesanato, enquanto as
malignas provavelmente enviardo capangas para obter
ou roubar os recursos necessirios. Nas religides orga-
nizadas e hierirquicas, os dizimos
poderiam advir de pardquias
menores e subordinadas. Ob-
viamente, isso também re-
presenta uma despesa,
pois cada templo deveri
contribuigées aos
Seus superiores.

Um templo que
mantenha registros
ou uma biblioteca po-
deria cobrar uma pe-
quena taxa sempre que
o tabelido for obrigado
a acessar 0s arquivos e
procurar um documen-
to ou texto especifico.
Nas regides mais po-
bres, é permitido que o fiel
pague em mercadorias no
lugar de ouro. O dizimo de
um fazendeiro poderia ser
algumas dizias de ovos ou
sacas de trigo. Muitos se-
guidores tém apenas
seus servigos para ofe-
recer a igreja — um
santuario sempre pre-
cisa de trabalhadores e
deveria utilizar essas
contribuicdes com sa-
bedoria.

Atividades Eclesiasticas

O dinheiro representa somente uma parte da adminis-
tragio do templo. Os clérigos e a equipe tém outras obri-
gagoes a cumprir. Os sacerdotes pregam o dogma e a
histéria de sua fé para os clérigos em treinamento e para
os fiéis. Dependendo da religido, essa atividade consu-
mird algumas horas por semana ou exigird algumas ho-
ras didrias. Além disso, os futuros clérigos precisam de
treinamento — ndo apenas no combate, nas pericias e na
conjuragio de magias, imprescindiveis em suas aventu-
ras, mas também nos rituais e cerimonias requeridas
pelos fiéis.

Cerimdnias e Rituais

A maioria das igrejas realiza ceriménias pequenas e in-
formais durante virios momentos do dia. Além disso, os
sacerdotes atuam como confessores e conselheiros para
suas congregagbes. Caso uma divindade tenha declara-
do que um dia da semana em particular é sagrado, as
cerimonias principais acontecerio nesse dia. Os feria-
dos religiosos de cada fé sdo distribuidos ao longo do ano
— nessas ocasides, os cultos podem durar o dia inteiro.
Finalmente, os clérigos sio responsiveis por cerimonias
de batismo, casamentos e funerais.

Muitas religides conduzem rituais de bengio nos even-
tos maiores. Por exemplo, os sacerdotes de Heironeous
abengoam cortejos militares e entregam titulos de cavala-

ria aos paladinos. A maioria das

crengas participa das coroages
ou entregas de titulos da no-
breza. Os clérigos de posigoes
mais elevadas atuam como
conselheiros das autoridades
locais. Quando os sacerdo-
tes fazem parte do gover-
no, eles também precisam
cumprir suas obrigagoes
cotidianas como nobres,
Eles devem ouvir as pe-
ticoes de seus suditos,
agir como autoridades
judiciais, recolher im-
postos e conduzir ne-
gociagdes. Como os
templos sempre reali-
zam cerimonias de ca-

samentos, batismos e

funerais, eles conser-

vam os registros des-

ses eventos para o

governante. Quando

uma propriedade

troca de donos (como

um presente, parte de

um dote ou por testa-

mento) os clérigos re-

gistram essa informa-

¢do. Os cobradores de

impostos da regiio uti-

lizam esses registros,

portanto sempre have-

: ra um clérigo encarrega-
#.. do deles.

i
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Obrigagdes Clericais

Os clérigos também possuem responsabilidades indivi-
duais, Eles precisam meditar e orar todos os dias, seja
para receber suas magias didrias ou para comungar i sua
divindade, treinam com suas armas e armaduras confor-
me necessirio, ensinam ou cuidam de classes, e ainda
devem costurar suas roupas, polir seus simbolos sagra-
dos e limpar suas armas e armaduras.

Eles podem assumir tarefas especificas, indicadas
pelo sumo-sacerdote do templo, ou realizi-las simples-
mente porque é necessirio e eles sio as pessoas mais
indicadas para fazé-lo. Entre essas tarefas, podemos des-
tacar a negociagio de pre¢os menores para os suprimen-
tos do templo, o debate de tréguas ou cooperagio entre
o0s santudrios que partilham um mesmo feriado, obten-
¢do de assisténcia arcana de magos ou feiticeiros locais
ou a pesquisa de pontos obscuros do dogma ou da histé-
ria. Os clérigos sio capazes de estudar novas magias ou
novos meios de utiliza-las, além de treinar as suas outras
classes de personagem.

Finalmente, os sacerdotes sio capazes de langar
magias. Caso o fagam para outras pessoas, seus Servigcos
deveriam ser cobrados para aumentar a renda do tem-
plo. O Livro do Mestre apresenta sugestdes para cal-
cular os pregos de cada magia (consulte PdMs Conju-
radores, pig. 149). Os templos e altares precisam de
magias de protegdo, bengios, purificagio e consagra-
¢ao.

Em alguns casos, as magias de adivinhagio podem
estar na ordem do dia. Um mago ou feiticeiro poderia
fornecer as magias arcanas, inspecionadas pelos cléri-
gos, ou um clérigo/mago ou clérigo/feiticeiro auxiliaria
os sacerdotes. Os templos reabastecem seus estoques
de dgua benta com fregiiéncia, e muitos também pro-
duzem itens migicos, forjando armas e instrumentos
para a defesa e prosperidade da igreja (consulte os
Talentos de Criagdo de Itens, nas pigs. 77 e seguintes

do Livro do Jogador, e Criando Itens Migicos, na pag.
241 do Livro do Mestre, para obter os custos de criagio
de itens magicos).

Algumas vezes, existird a necessidade de magias in-
comuns, Raramente serd preciso conjurar um milagre,
mas hd ocasides em que uma adivinhagio revela um de-
sastre iminente, que deve ser evitado. Os confrontos
diretos contra templos rivais, sejam magicos ou munda-
nos, também sio possiveis, e os clérigos podem acompa-
nhar expedigcdes militares, conforme o dogma de cada
religido. Talvez um novo local sagrado requeira a magia
santificar. Compete ao sumo-sacerdote local, se houver
um, decidir quais os pedidos de ajuda que merecem a
atengio de um clérigo de seu remplo e qual individuo
serd indicado para a tarefa.

As religides mais hierirquicas convocam reunides
periodicamente. Em geral, esses encontros acontecem
uma vez por ano (no minimo), mas nunca em periodos
inferiores a trés meses. Um grupo de clérigos de cada
templo da regido deve viajar até o santudrio principal e
atender a varios dias de oragdes e debates. Os assuntos
discutidos englobam os eventos recentes que afetaram o
templo e os pontos confusos do dogma.

Clérigos Aventureiros

Quase sempre, os clérigos aventureiros nio precisam se
importar com a distribui¢do de recursos do templo ou
com o sacerdote encarregado da cerimonia vespertina.
Entretanto, isso muda quando eles sio responsiveis pela
fundagio de um novo santuirio — muitas vezes, eles
serdo os tnicos clérigos presentes durante algum tem-
po. Nesse caso, o personagem devera se preocupar com
a origem do dinheiro, uma vez que esse templo depen-
derd da sua atuagio para arrecadar fundos ou guardar a
entrega do dizimo do rei,

Diversas obrigacdes incomuns ou de curto prazo
exigem aventureiros. Talvez um templo solicite protegio
a0 clérigo e aos seus companheiros de aventuras, pois hi
um grupo maligno preparando um ataque. Da mesma
forma, o clérigo e o grupo de aventureiros podem ser
responsaveis pela escolta de virios objetos sagrados e
valiosos entre dois santuirios. Muitas vezes, esses itens
tém apenas valor religioso.

Os clérigos aventureiros representam suas religides
diante do publico; isso significa que serdo requisitados a
realizar cerimonias simples, como casamentos campes-
tres, ou a conjurar magias em auxilio da populagio local.
O sacerdote pode exigir um pagamento dos fiéis, mas
provavelmente serd ressarcido em bens. Caso receba
dinheiro pela ceriménia, deve se lembrar que essas mo-
edas pertencem ao templo.

Caso o governante considere que o auxilio religioso
seria titil numa missio diplomatica, mas nio haja clérigos
disponiveis ou capazes de viajarem incdgnitos, os aven-
tureiros das igrejas poderiam realizar ou auxiliar nessas
tarefas em segredo. Muitas vezes, o aventureiro rem
uma pericia necessaria a um santudrio muito afastado e
precisa visitd-lo; quase sempre, ele acaba participando
das cerimonias locais.

Os templos sio uma parte vital do cotidiano. Os clé
rigos fornecem servigos e apoio ao seu rebanho e aos
aventureiros. Os Mestres mais experientes poderiam
usar as obrigagdes de um clérigo como ponto de partida
para suas aventuras.




CAPITULO 3:
CLASSES DE
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Apresentadas no Livro do Mestre, as classes de presti-
gio sio determinadas classes especiais que os jogadores
podem escolher, mas tém alguns pré-requisitos para tan-
to. Essas exigéncias estardo indicadas nas suas respecti-
vas segoes, sob cada classe, Exceto quando especificado
o contririo, siga todas as regras padrio dos personagens
multiclasse para adicionar uma classe de prestigio aos
seus PJs (consulte a pag. 27 do Livro do Mestre),

Via de regra, as classes de prestigio descritas nesse
capitulo sio semelhantes aos clérigos e aos paladinos,
pois a evolugio do personagem depende de um relacio-
namento adequado com sua divindade. Qualquer inte-
grante dessas classes de prestigio que violar de modo
grave o codigo de conduta esperado por sua divindade
(geralmente, agindo de maneira oposta i tendéncia ou
propésitos do seu deus ou contra os ideais da classe de
prestigio) perdera todas as suas magias e caracteristicas
da classe — e nio conseguira adquirir niveis na classe de
prestigio ou como clérigo e paladino dessa divindade —
até que faga uma peniténcia (veja a descricio da magia
peniténcia, pig. 245 do Livro do Jogador).

CACADOR DOS MORTOS

O cagador dos mortos é um inimigo juramentado de
todos os mortos-vivos. Ele gasta todas as suas noites ras-
treando incansavelmente essas criaturas até seus covis e
eliminando suas existéncias amaldigoadas da face da ter-
ra — definitivamente.

Essa classe de prestigio desenvolve virias caracteris-
ticas especiais para enfrentar seus inimigos. Suas capaci-
dades de combate sio equivalentes a especializagio dos
guerreiros, mas eles também aprendem magias e habili-
dades especiais para auxiliar em sua cagada, muitas delas
relacionadas com a energia positiva. A maioria dos caga-
dores dos mortos é composta de paladincs ou clérigos.
Os guerreiros, rangers, monges, druidas e barbaros ram-
bém se tornam excelentes cagadores, enquanto os ladi-
nos e os bardos utilizam suas capacidades de subterfugio
para se transformar num tipo de adversirio que os mor-

Taeera 3—1: O Cacapor pos MorTos

Pré-Requisitos
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tos-vivos sequer conseguem perceber, Os feiticeiros e
0s magos — especialmente se possuirem alguns niveis
de paladino ou clérigo — terdo diversas vantagens para
enfrentar um morto-vivo, logo também sio cagadores
dos mortos em potencial.

Os cagadores dos mortos do Mestre sio

silenciosos e solitirios, interessados em pou-
cos assuntos além de sua cruzada. Em geral,
eles sofreram algum evento traumaitico que
inflamou seu 6dio contra os mortos-vivos,
mas dificilmente esrario dispostos a com-
partilhar essa histéria com os peregrinos que
encontram durante suas viagens. Nos luga-
res onde hd muita atividade espiritual e os
mortos-vivos formam bandos, os cagadores
se reuinem em ordens secretas, como a Casa
dos Mortos, para unir suas forcas e atacar
seus inimigos em conjunto,
Dado de Vida: ds.

oficial.

Esclarecimentos sobre
as Regras
As criaturas sdo divididas confor-
me tipos distintos (mortos-vivos,
dragdes, etc.). Todas as magias
capazes de afetar uma espécie afe-
tardo todas as espécies daquele
tipo. Para esse propésito, todas
as magias e efeitos capazes de afe-
tar vermes (como repelir vermes),
também afetardo as criaturas do
tipo “Inseto”, Essa é uma errata

Para se tornar um cagador dos mortos, o personagem
deve preencher todos os seguintes critérios:

Bénus Base de Ataque: +5,

Tendéncia: Qualquer uma, exceto Mau.
Conhecimento (mortos-vivos): 5 graduagdes.
Especial: Capacidade de Expulsar Mortos-vivos.

Cicatriz da ndo-vida; O personagem deve ter perdi-
do um nivel ou um ponto permanente de habilidade
drenado por um morto-vivo. Essa é a cicatriz da ndo-
vida, que todos os cagadores dos mortos carregam.

Pericias de Classe

As pericias de classe de um cagador dos mortos (e a
habilidade chave para cada pericia) sio: Concentragio
(Con), Conhecimento (religido) (Int), Conhecimento
(mortos-vivos) (Int), Cura (Sab), Profissio (Sab), Caval-
gar (Des) e Procurar (Int). Consulte o Capitulo 4: Perici-
as, no Livro do Jogador, para obter as descrigoes das
pericias.

Pontos de Pericia a cada nivel: 2 + modificador de
Inteligéncia.

Caracteristicas da Classe

Usar Armas e Armaduras: Os cacadores dos mor-
tos sabem usar todas as armas simples e comuns, todos
os tipos de armadura e escudos.

Bénus
Base de Magias por Dia
Nivel Ataque  Fortitude Reflexos  Vontade  Especial 1 z 37 4°
{12 +1 +2 +0 +0 Detectar mortos-vivos 0 — —_ —
ze +2 +3 +0 +0 Destruir mortos-vivos 1 — - —
38 +3 +3 +1 +1 Ignorar o toque da morte 1 0 — =
4° ) -4 +1 +1 1 1 — -
a# +3 -4 +1 +1 Morte definitiva 1 1 0 —
6° +6 +5 +2 +2 Expulsdo adicional 1 1 1 —
78 +7 +5 +2 +2 2 1 1 0
8° +8 +6 +2 +2 Explosdo de energia positiva 2 1 1 1
99 +9 +6 +3 +3 2 2 1 1
10° +10 +7 +3 +3 Corpo fechado 2 2 2 1

g
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Magias: A partir do 1° nivel, um cagador dos mortos
adquire a habilidade de conjurar uma pequena quanti-
dade de magias divinas. Para conjurar magias, um perso-
nagem deve ter uma pontuagio em Sabedoria igual ou
superior a 10 + o nivel da magia; portanto, um persona-
gem de Sabedoria 10 ou inferior nio conseguird fazé-lo.
As magias adicionais do cagador dos mortos sio baseadas
em Sabedoria; a Classe de Dificuldade de um teste de
resisténcia contra essas magias equivale a 10 + nivel da
magia + modificador de Sabedoria. Quando um cagador
recebe 0 magias de um determinado nivel (como 0 magi-
as de 1° nivel logo no 1° nivel de experiéncia), recebe
apenas magias adicionais, Um personagem que nio re-
ceba magias adicionais em qualquer nivel ainda nio é
capaz de conjura-las. A relagdo das magias do cacador dos
mortos é descrita a seguir; ele tem acesso a qualquer
magia da lista, desde que seja capaz de langa-la, e pode
escolher livremente qual preparar. Um cagador prepara
e conjura magias como um clérigo (mas ndo pode usar a
Conversido Espontinea para langar magias de cura no
lugar de uma magia preparada).

Detectar mortos-vivos (SM): O cagador dos mor-
tos pode usar derectar mortos-vivos livremente, como
uma habilidade similar a magia. Essa habilidade duplica o
efeito da magia detectar mortos-vivos.

Destruir Mortos-Vivos (Sob): Uma vez por dia, um
cagador dos mortos de 2° nivel ou superior pode tentar
destruir mortos-vivos usando um ataque regular. Ao fazé-
lo, ele soma seu modificador de Sabedoria (caso seja po-
sitivo) na sua jogada de araque, causando 1 ponto de
dano adicional por nivel de experiéncia. Por exemplo,
um cagador dos mortos de 8° nivel empunhando uma
espada longa causaria 1d8+8 pontos de dano, além do
dano devido a sua Forga ou outros efeitos magicos. Se o
cagador dos mortos, acidentalmente, tentar destruir uma
criatura que nio seja um moOrto-vivo, esta caracteristica
ndo gera efeitos, mas ndo poderi ser utilizada outra vez
naquele dia.

Observagdo: Um paladino/cagador dos mortos é ca-
paz de destruir o mal e destruir mortos-vivos no mesmo
dia, potencialmente contra 0 mesmo alvo — caso seja
um morto-vivo maligno.

Ignorar o Toque da Morte (Ext): A partir do 3°
nivel, o cagador aplica seu modificador de Sabedoria (caso
seja positivo) como um boénus adicional aos testes de
resisténcia contra magias ou efeitos dos mortos-vivos.
Portanto, os testes de Vontade consideram o dobro do
modificador normal de Sabedoria contra essas criaturas.

Morte Definitiva (Sob): Qualquer morto-vivo elimi-
nado por um cagador dos mortos, seja em combate corpo-
ral ou através de magias, nunca mais se erguerd como uma
dessas criaturas. Ele estard destruido para sempre.

Expulsio Adicional: No 6° nivel, o cacador dos
mortos recebe Expulsio Adicional como um talento ex-
tra. Esse talento lhe concede mais quatro utilizagdes de
Expulsar mortos-vivos por dia.

Explosio de Energia Positiva (Sob): Um cagador
dos mortos de 8° nivel ou superior é capaz de gerar uma
explosio de energia positiva, que causa 1dé pontos de
dano por nivel na classe de prestigio a qualquer morto-
vivo num raio de 30 metros do personagem. As criaturas
podem realizar um teste de resisténcia de Reflexos (CD
10 + nivel de experiéncia do cagador) para reduzir o

dano a metade. A ativagdo usa uma agdo padrio e duas
tentativas de Expulsdo,

Corpo Fechado (Sob): Ao atingir o 10° nivel, o caga-
dor dos mortos nio perderd mais niveis devido a efeitos
de drenar energia (embora a morte e a ressurreigio ain-
da reduzam o nivel do personagem, assim como outros
efeitos de absorgio ou redugio de niveis e experiéncia
— como a criagio de itens magicos).

Lista de Magias do Cagador dos Mortos
Um cagador dos mortos escolhe suas magias da seguinte
lista:

1° nivel — arma migica, curar ferimentos leves, invisi-
bilidade contra mortos-vivos, remover medo.

2° nivel — chama continua, curar ferimentos modera-
dos, forga do touro, visio no escuro.

3° nivel — curar ferimentos graves, imobilizar mortos-
vivos, luz cegante, protegio contra elementos.

4° nivel — curar ferimentos criticos, movimentagio
livre, protecio contra a morte.

CAVALEIRO DO CALICE

Os cavaleiros do cilice pertencem a uma ordem de cava-
laria de elite, dedicada a erradicagio de demonios (habi-
tantes do Abismo). Motivados por um ddio piedoso con-
tra esses monstros, que sio a personificagio dos princi-
pios do caos e do mal, os cavaleiros do cilice estudam
titicas e desenvolvem habilidades especiais capazes de
auxilid-los em sua cruzada.

Em geral, os personagens multiclasse que atendem
aos pré-requisitos de admissdo na Ordem do Cilice se-
rio paladinos/rangers ou clérigos/rangers. Inversamen-
te, os personagens que forem rangers/clérigos ou ran-
gers/paladinos conseguirio qualificar-se mais facilmen-
te, mesmo que tenham niveis em outras classes — como
ladino, guerreiro, ou mesmo mago e feiticeiro. Esses
ultimos raramente sio atraidos pela cruzada da ordem;
além disso, ndo atenderdo aos requisitos até niveis de
experiéncia elevados. Finalmente, poucos monges ou
bardos tém a dedicagio necessiria para exterminar de-
monios.

Com freqiiéncia, os cavaleiros do cilice sio cruzados
solitirios que mantém relacionamentos esporidicos com
sua ordem. Os cavaleiros do Mestre podem reunir ban-
dos de aventureiros para elevarem sua capacidade de
combate ou aliar-se temporariamente a um grupo envol-
vido numa campanha contra um deménio poderoso.

Dados de vida: d12.
Pré-Requisitos
Para se tornar um cavaleiro do cilice, o personagem deve
preencher todos os seguintes critérios:
Bonus Base de Ataque: +8.
Tendéncia: Leal e Bom. '
Conhecimento (religido): 10 graduacoes.
Conhecimento (planos): 5 graduagdes.
Equipamento: Armadura de batalha mégica (+1 ou
superior).
Magias: Capacidade de conjurar magias divinas, in-
clusive protegio contra o mal.



Especial: Inimigo predileto — deménios (habitan-
tes do Abismo); derrotar um demonio ou envii-lo de
volta ao seu plano.

Pericias de Classe

As pericias de classe de um cavaleiro do cilice (e a habi-
lidade chave para cada pericia) sio: Concentragio (Con),
Conhecimento (planos) (Int), Conhecimento (religido)
(Int), Diplomacia (Car), Intimidagdo (Car), Oficios (Int),
Profissio (Sab) e Sentir Motivagdo (Sab). Consulte o Ca-
pitulo 4: Pericias, no Livro do Jogador, para obter as des-
crigbes das pericias.

Pontos de Pericia a cada nivel: 2 + modificador de
Inteligéncia.

Caracteristicas da Classe

Usar Armas e Armaduras: Os cavaleiros do cilice
sabem usar todas as armas simples e comuns, todos os
tipos de armadura e escudos.

Eliminar Deménios: Um cavaleiro do calice adqui-
re virios beneficios especiais para combater seus inimi-
gos jurados. No 1° nivel, ele recebe +1 de bonus de
competéncia nas jogadas de ataque contra qualquer de-
monio (mas ndo contra diabos). Seus ataques causario
+1dé pontos de dano adicional, em fungio da especiali-
zagdo do cavaleiro contra esses monstros. Os beneficios
aumentam i medida que o personagem adquire niveis
nessa classe, conforme demonstrado na Tabela 3-2.

Contra esse tipo de criatura, o bonus de competén-
cia também se aplica nos testes das pericias Intimidagdo,
Ouvir, Sentir Motivagio e Observar, nos testes de resis-
téncia de Vontade para anular poderes demoniacos e,
finalmente, nos testes resistidos contra demonios.

Esses bonus se acumulam com os bonus de inimigo
predileto do personagem.

Censurar Demoénios (Sob): Os cavaleiros do cilice
podem censurar deménios, de forma semelhante a ca-
pacidade de expulsar mortos-vivos dos clérigos. Em vez
de canalizar energia positiva, o personagem conduz as
energias dos planos celestiais Leais e Bons.

Para fazé-lo, o cavaleiro precisa realizar um teste de
Carisma e consultar a Tabela 8—16: Expulsio, na pag. 140
do Livro do Jogador, determinando qual o deménio mais
poderoso que ele é capaz de afetar; o personagem deve
somar seu nivel de experiéncia total — e nio somente

TaseLa 3-2: O CavaLeiro po CALICE

seu nivel na classe de prestigio — ao resultado do teste.
Depois, serd necessario calcular o dano de censura: jo-
gue 2dé6 + o nivel de cavaleiro do cilice + o modificador
de Carisma. Ao considerar todos os seus niveis de classe
no teste de Carisma, o cavaleiro serd capaz de afetar uma
tnica criatura poderosa, mas dificilmente afetara virios
demoénios simultaneamente.

Um deménio censurado ficard atordoado com a ener-
gia sagrada proveniente do cavaleiro. As criaturas ator-
doadas perdem seus bonus de Destreza na CA (se hou-
ver) e sdo incapazes de realizar qualquer agdo. Os opo-
nentes recebem +2 de bonus de circunstincia para ataca-
las. Se o cavaleiro do cilice atacar um demonio censura-
do, o efeito serd dissipado imediatamente e a criatura
agird no seu proximo rurno.

Se o nivel do cavaleiro for equivalente ao dobro dos
Dados de Vida do deménio, a criatura sera banida para
seu plano de origem. Similar ao clérigo, o cavaleiro pode
censurar demonios uma quantidade de vezes por dia
equivalente a 3 + seu modificador de Carisma. As tenta-
tivas de expulsar mortos-vivos devem ser registradas
separadamente.

Magias: A partir do 1° nivel, um cavaleiro do calice
adquire a habilidade de conjurar uma pequena quanti-
dade de magias divinas. Para conjurar magias, um perso-
nagem deve ter uma pontuacio em Sabedoria igual ou
superior a 10 + o nivel da magia; portanto, um persona-
gem de Sabedoria 10 ou inferior nio conseguiri fazé-lo.
As magias adicionais do cavaleiro do cilice sio baseadas
em Sabedoria; a Classe de Dificuldade de um teste de
resisténcia contra essas magias equivale a 10 + nivel da
magia + modificador de Sabedoria. Quando o cavaleiro
ganha 0 magias de um determinado nivel (como 0 magi-
as de 1° nivel logo no 1° nivel de experiéncia), recebe
apenas magias adicionais. Um personagem que nio re-
ceba magias adicionais em qualquer nivel ainda nio é
capaz de conjurd-las. A relagio das magias do cavaleiro do
cilice é descrita a seguir; ele tem acesso a qualquer magia
da lista, desde que seja capaz de langa-la, e pode escolher
livremente qual preparar. Um cavaleiro prepara e conju-
ra magias como um clérigo (mas ndo pode usar a Conver-
sio Espontinea para langar magias de cura no lugar de
uma magia preparada).

Foco em Magia e Magia Penerrante: Os cavaleiros
do cilice recebem automaticamente os beneficios dos
talentos Foco em Magia e Magia Penetrante quando con-
juram uma magia visando um deménio. A CD do teste

Bénus
Base de Magias por Dia
Nivel Ataque  Fortitude Reflexos  Vontade  Especial 12 " 5 3° 4°
1° +1 +2 +0 +2 Eliminar deménios +1/+1d6,
censurar demdnios ] — — —
20 +2 +3 +0 +3 Coragem Celestial 1 - — —_
3» +3 +3 +1 +3 Eliminar deménios +2/+2d6 1 0 - —
4° 4 e +1 4 1 1 — —_
52 +5 w4 +1 +4 Devogao celestial 1 1 0 —
6° +6 +5 +2 +5 Eliminar deménios +3/+3d6 1 1 1 =
7° +7 +5 +2 +5 2 1 1 0
8° +8 +6 +2 +6 Aura consagrada 2 1 1 1
99 +9 +6 +3 +6 Eliminar deménios +4/+4d6 2 2 1 1
10° +10 +7 +3 +7 Aura sagrada 2 2 2 1
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\ de resisténcia para esses efeitos recebe +2 de bonus e o
1 cavaleiro recebe +2 de bénus no teste de conjurador
para superar a RM do deménio.

Coragem Celestial (Sob): Um cavaleiro do cilice
de 2° nivel ou superior é imune a efeitos de medo gera-
dos ou conjurados por deménios. Qualguer aliado num
raio de 3 m do personagem recebe +4 de bonus de moral
nos testes de resisténcia contra esses efeitos.

Pae % Devogio Celestial (Sob): A partir do 5° nivel, o
s H4 cavaleiro do cilice torna-se imune a magias e efeitos de
\ _? encantamento gerados ou conjurados por deménios,

b o inclusive feiticos e sugestdes. Qualquer aliado num raio

de 3 m do personagem recebe +4 de bonus de moral nos
testes de resisténcia contra esses efeitos.

Aura Consagrada (Sob): A partir do 8° nivel, o ca-
valeiro do cilice emana um efeito permanente de consa-
grar que afeta um raio de 6 m a sua volta. Caso entre
numa drea afetada pela magia profanar, os dois
efeitos sio dissipados até que o cavaleiro aban-

e

; : - :
. N done a area ou a duragio de profanar termi-

ok

O Circulo Interno
Os personagens que desejarem
ingressar no Clrculo Interno de-

vem ter ao menos um nivel de
paladino e estarem aptos a seleci-

ne. Se a magia profanar estiver sustentada
por um altar ou outro santuirio dedicado a
uma divindade maligna, o efeito da aura con-
sagrada anulard esse aprimoramento enquan-
to o cavaleiro permanecer na drea: as penali-

2° nivel — ajuda, arma espiritual, consagrar, dissimu-
lar rendéncia, explosio sénica, forga do touro, invo-
car criaturas 11, suportar elementos, vigor, zelot,

3° nivel — circulo mdgico contra o mal, dissipar magia,
grito, invocar criaruras 111, luz ceganre, oracdo, pro-
tegio contra elementos, purgar invisibilidade, rou-
pa encantada.

4° nivel — aliado extra-planar menor, incora dimensi-
onal, arma da divindade+, arma migica aprimorada,
aspecto da divindade menor+, destruigdo sagrada,
discernir mentiras, dissipar o mal, expulsio.

1 MNovas magias, descritas no Capitulo 4 deste livro.

CAVALEIRO DO CIRCULO
CENTRAL

onar outros (ele precisa ser Leal e
Bom, quaisquer violagdes devem
ter sido perdoadas através da ma-
gia peniténcia, e ele nio pode ter

dades de Expulsdo sio reduzidas a -3 e os
mortos-vivos recebem apenas +1 de bonus
profano em seus testes.

Aura Sagrada (Sob): No 10° nivel, o ca-

adquirido niveis numa classe ca-
paz de impedir o avango como
paladino).

valeiro do cilice adquire a habilidade de criar
uma aura sagrada ao seu redor, que afeta so-
mente o personagem, enquanto ele estiver
em combate corporal contra um ou mais de-
monios. Esse efeito é idéntico 2 magia conju-
rada por um clérigo de 10° nivel, mas protege o cavaleiro
contra ataques, magias e influéncias mentais geradas
unicamente por demonios; além disso, apenas os demé-
nios que atingirem o cavaleiro poderio ficar cegos.

Lista de Magias do Cavaleiro do Calice

Um cavaleiro do cilice escolhe suas magias da
seguinte lista:

1° nivel — abengoar dgua, abengoar arma, arma magi-
ca, auxilio divino, desespero, detectar o caos, de-
tectar o mal, invocar criaturas I, protecio contra o
mal, remover medo, resisténcia a elementos.

TaBeLA 3—-3: O CavaLeiro po Circuro CENTRAL

Esses cavaleiros integram a ordem dos Contempladores
de Astros (consulte o Capitulo 2 deste livro). Quando é
ordenado cavaleiro do circulo central, o personagem deve
aceitar as exigéncias de fidelidade e obediéncia da or-
dem, pois executard vérias tarefas importantes em seu
nome. Eles protegem as capelas dos Contempladores e
podem ser convocados para realizar tarefas semelhantes
nos refigios dos aliados da organizagio. Uma vez que os
Contempladores de Astros aceitam membros de qual-
quer classe entre suas fileiras, os cavaleiros do circulo
central entregam convites de associagcio aos aventurei-
ros bondosos e honrados e aos astronomos veteranos
que serviram durante algum tempo no circulo externo.
Os cavaleiros do circulo central procuram os aventurei-
ros do circulo externo e lhes oferecem missdes ou tare-
fas e, muitas vezes, lideram essas buscas. Algumas mis-
sdes sio importantes demais para serem reveladas ao
mundo e devem ser cumpridas por agentes juramenta-
dos do circulo central — geralmente, cavaleiros atuando
em segredo, sob uma fachada mais 6bvia.

Os cavaleiros do circulo central recebem mensagens
e instrugdes do circulo interno por meio de comunica-
¢oes secretas e pombos-correio. Portanto, eles estio acos-
tumados a lidar com animais ou mensagens de significa-
dos ocultos. Em fungdo de seu relacionamento com pro-
fecias e varias formas de adivinhagio, esses personagens
desenvolvem capacidades de intuigdo e premonigio ex-
traordinarias.

Bénus
Base de — Magias por Dia -
Nivel Ataque  Fortitude Reflexos Vontade  Especial b i 2° c 1
1 +1 +0 +0 +2 Percepgdo de combate +2, Lutar ds Cegas 0 — —
2° +2 +0 +0 +3 Idiomas 0 — —
b +3 +1 +1 +3 Ataque certeiro 1/dia 1 — —
4e o +1 w1 +4 1 —_ —
55 +5 +] +1 +4 Percepgio de combate +4 1 0 —
6° +6 +2 +2 +5 Ataque certeiro 2/dia 1 0 -
i +7 +2 +2 +5 1 1 —
8 +8 +2 +2 +6 1 1 ]
g9 +9 +3 +3 +6 Ataque certeiro 3/dia 1 1 1
10° +10 +3 +3 +7 Percepgio de combate +6 1 1 1
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Os cavaleiros do circulo central do Mestre poderiam
entregar convites para a realizagio de missdes aos aven-
tureiros. Geralmente, eles sio amistosos e educados,
mas sdo muito evasivos em relagdo 2 sua ordem. Se al-
guém questionar as motivagdes ou a validade de uma
missio oferecida por um Contemplador, ele dird que
suas observagdes e interpretagdes astrologicas guiam o
destino. Esse tipo de discussio aberta nunca acontece
quando os cavaleiros do circulo central realizam missoes
sem a presenga de integrantes do circulo externo.

Dado de Vida: d1o.
Pré-Requisitos

Para se tornar um cavaleiro do circulo central, o perso-
nagem deve preencher todos os seguintes critérios:

Bonus Base de Ataque: +6.

Tendéncia: Leal e Bom ou Neutro e Bom.
Adestrar Animais: 7 graduagées.

Obter Informagio: 4 graduagdes.
Mensagens Secretas: 4 graduagdes.

Pericias de Classe

As pericias de classe de um cavaleiro do circulo central
(e a habilidade chave para cada pericia) sio: Adestrar
Animais (Car), Cavalgar (Des), Concentragio (Con), Co-
nhecimento (arcano) (Int), Cura (Sab), Diplomacia (Car),
Mensagens Secretas (Sab), Profissio (Sab), Sentir Moti-
vagdo (Sab). Consulte o Capitulo 4: Pericias, no Livro do
Jogador, para obter as descrigoes das pericias.

Pontos de Pericia a cada nivel: 4 + modificador de
Inteligéncia.

Caracteristicas da Classe

Usar Armas e Armaduras: Os cavaleiros do circulo
central sabem usar rodas as armas simples e comuns,
todos os tipos de armadura e escudos.

Magias: A partir do 1° nivel, um cavaleiro do circulo
central adquire a habilidade de conjurar uma pequena
quantidade de magias divinas, Para conjurar magias, um
personagem deve ter uma pontuagio em Sabedoria igual
ou superior a 10 + 0 nivel da magia; portanto, um perso-
nagem de Sabedoria 10 ou inferior ndo conseguira fazé-
lo. As magias adicionais do cavaleiro sio baseadas em
Sabedoria; a Classe de Dificuldade de um teste de resis-
téncia contra essas magias equivale a 10 + nivel da magia
+ modificador de Sabedoria. Quando um cavaleiro do
circulo central recebe 0 magias de um determinado ni-
vel (como 0 magias de 1° nivel logo no 1° nivel de expe-
riéncia), recebe apenas magias adicionais. Um persona-
gem que ndo receba magias adicionais em qualquer nivel
ainda ndo é capaz de conjuri-las. A relagdo das magias do
cavaleiro é descrita a seguir; ele tem acesso a qualquer
magia da lista, desde que seja capaz de langi-la, e pode
escolher livremente qual preparar. Um cavaleiro prepa-
ra e conjura magias como um clérigo (mas nio pode usar
a Conversdo Espontinea para langar magias de cura no
lugar de uma magia preparada).

O nivel de conjurador do cavaleiro do circulo central
equivale 3 metade de seu nivel na classe de prestigio.

Lutar as Cegas: O cavaleiro do circulo central rece-
be esse talento gratuitamente no 1° nivel.

Lista de Magias do Cavaleiro do
Circulo Central

Percepgio de Combate (Ext): Um cavaleiro do cir-
culo central pode selecionar um tinico oponente em com-
bate — contra ele, o cavaleiro recebe +2 de bonus intui-
tivo na CA e +2 de bonus intuitivo nas jogadas de ataque.
No 5° nivel, esses bonus aumentam para +4 e no 10°
nivel, para +6.

Idiomas (SM): O cavaleiro do circulo central deve
estar apto a se comunicar com todos que encontra, atuan-
do como os olhos e ouvidos dos Contempladores dos As-
tros. A partir do 2° nivel, ele pode conjurar idiomas (idén-
tico 2 magia) uma quantidade de vezes por dia equivalente
ao seu nivel de cavaleiro + seu bonus de Carisma.

Ataque Certeiro (SM): No 3° nivel, o cavaleiro do ,
circulo central pode langar araque cerreiro (idénrico a e
magia) uma vez por dia. Ele adquire utiliza¢des adicio- .
nais a cada trés niveis na classe de prestigio (duas vezes -
por dia no 6° nivel e trés vezes por dia no

9° nivel). : E‘réw \ _
Observagio para Multiclasse: Os per- Os Contemplad
sonagens paladinos podem adquirir livie- | dos Astros

e

mente niveis desta classe de prestigio, in-

i s
o s
tercalando as duas classes sem penalidades. PHSontemplagotes dog Astios

cobram pequenas taxas de todos
os membros dos circulos central
e interno, mas o grupo se susten-
ta principalmente através de doa-
¢oes individuais dos cavaleiros
mals ricos. Em troca, a ordem for-
nece treinamento, assisténcia (eles
ajudam os paladinos a encontra-
rem suas montarias sagradas, por
exemplo), moradia e alimentagdo.
Muitas vezes, eles também forne-

Um cavaleiro do circulo central escolhe suas
magias da seguinte lista:

1° nivel — abengoar arma, arma magica, au-
xilio divino, bengdo, curar ferimentos
leves, detectar mOr1os-vivos, derecrar S SeuitamiBloE SRR
venenos, ler magias, protegio contra 0 | jrens mégicos para as missdes
mal. realmente importantes.

2° nivel — augiirio, dissimular tendén-
Cia, proteger outro, -

3° nivel — arma magica aprimorada, curar ferimen-
tos moderados, discernir mentiras, dissipar
magia, oracio.

CONTEMPLATIVO |

Para qualquer adorador, nido importa a divindade, os mo-

mentos de alegria mais intensa sio aqueles em que a pre- .
senga de seu deus patrono é uma forga tangivel, real, 0
canalizando lampejos de poder através de seu corpo e # %6

propiciando a ascensio da sua alma. Para muitos, a sensa-
¢do dessa experiéncia representa um atrativo tio podero- :
so que eles dedicam suas vidas a aprimora-la, na esperan- 7
¢a de atingir uma intimidade maior com seu deus através ) '
da contemplagdo. Esses seguidores dedicados purificam
suas almas, adaptando-as para um contato mais proximo
com o estado divino, através de horas de meditagio e
preces. Embora alguns contemplativos se afastem do
mundo e vivam em refiigios particulares, outros continu- : b
am a se aventurar, pois acreditam que a verdadeira intimi-
dade com seus deuses seja obtida por meio da manuten- :
¢do da vontade divina no mundo. Em troca, suas mentes, :
corpos e almas sio purificados, aperfeicoados e, finalmen-
te, conduzidos a unido definitiva com seu deus.

Em vez de devotar-se a uma divindade, alguns con- 55 )
templativos esforcam-se para se adequar a outro princi-
pio abstrato, como a tendéncia. Suas missdes nio sio
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menos sagradas que a busca dos contemplativos que ve-
neram os deuses, e seus métodos sio essencialmente
idénticos. Muitos desses individuos sio filésofos itine-
rantes que ensinam suas doutrinas em escolas ou pragas
puiblicas, enquanto viajam de uma cidade a outra, na es-
peranga de fornecer iluminagio ao povo.

Os clérigos sio a maioria entre os contemplativos,
embora os paladinos também sejam atraidos por essa
jornada mistica. A devogio dos membros de outras clas-
ses a uma divindade ou filosofia raramente é intensa o
bastante para que percorram essas veredas.

Os contemplativos do Mestre serdo eremitas, lide-
res de igreja ou campedes apaixonados de sua divinda-
de. Talvez esses personagens tenham algo que o grupo
de aventureiros precise — uma reliquia sagrada, conhe-
cimento mistico ou simplesmente uma magia inacessivel
aos clérigos do vilarejo.

Dado de Vida: ds.
Pré-Requisitos

Para se tornar um contemplativo, o personagem deve
preencher todos os seguintes critérios:

Conhecimento (religido): 13 graduagoes.

Especial: O personagem deve ter mantido um con-
tato direto com sua divindade patrona ou um servo envi-
ado por ela ou com seres superiores que incorporem os
principios mais elevados de uma tendéncia (um solar,
por exemplo).

Pericias de Classe

As pericias de classe de um contemplativo (e a habilida-
de chave para cada pericia) sdo: Concentragio (Con),
Conhecimento (religido) (Int), Cura (Sab), Diplomacia
(Car), Espionar (Int, pericia exclusiva), Identificar Ma-

gia (Int), Intimidar (Car), Oficios (Int), Profissio (Sab),.

Senso de Diregio (Sab) e Sentir Motivagio (Sab). Consul-
te o Capitulo 4: Pericias, no Livro do Jogador, para obter
as descrigbes das pericias.

Pontos de Pericia a cada nivel: 2 + modificador de
Inteligéncia.

Caracteristicas da Classe

Usar Armas e Armaduras: Os contemplativos sa-
bem usar todas as armas simples. Eles nio sabem usar
nenhum tipo de armadura ou escudos, mas quase sem-
pre conservam essa habilidade de sua(s) antiga(s) classe(s).

Dominio de Prestigio: Quando seleciona a classe
de contemplativo, e novamente no 6° nivel, o persona-

TaseLa 3—4: O CONTEMPLATIVO

Bénus Base de

gem adquire acesso a um dominio de prestigio a sua
escolha, conforme descrito no Capitulo 4: Magias Divi-
nas. E possivel selecionar qualquer dominio acessivel 4
sua divindade ou tendéncia — seja um dominio de pres-
tigio ou aqueles descritos no Livro do Jogador. O perso-
nagem recebe o poder concedido do dominio escolhido
e sera capaz de preparar as magias indicadas como suas
magias de dominio diérias.

Satide Divina (Ext): Um contemplativo é imune a
todas as doencas, inclusive as magicas, como o apodreci-
mento das mimias e a licantropia.

Conjuragio: Um contemplativo que ji era capaz de
conjurar magias divinas continuari desenvolvendo essa
habilidade, adquirindo acesso a magias mais poderosas
conforme segue sua devogio. Portanto, quando o perso-
nagem atinge um novo nivel na classe de prestigio, ad-
quire mais magias didrias — como se estivesse avangan-
do um nivel na sua classe de conjurador divino anterior.
Entretanto, ele nio recebe qualquer outro beneficio da-
quela classe (chance aprimorada de Expulsar/Fascinar
mortos-vivos, utilizagdes adicionais de remover doen-
cas, etc,). Essencialmente, isso significa que o nivel de

Nivel Ataque Fortitude Reflexos  Vontade Especial Conjuragido
12 +0 +0 +0 +2 1° dominio de prestigio,
saude divina +1 nivel de classe existente
2° +1 +0 +0 +3 Mente escorregadia +1 nivel de classe existente
3 +1 +1 +1 +3 Integridade divina +1 nivel de classe existente
4° +2 +1 +1 4 41 nivel de classe existente
5 +2 +1 +1 +4 Corpo divino +1 nivel de classe existente
6° +3 +2 +2 +5 2° dominio de prestigio  +1 nivel de classe existente
‘i +3 +2 +2 +5 Alma divina +1 nivel de classe existente
8° +4 +2 +2 +6 +1 nivel de classe existente
ge w4 +3 +3 +6 Corpo divino +1 nivel de classe existente
10° +5 +3 +3 +7 Unido mistica +1 nivel de classe existente
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contemplativo é somado ao nivel de outra classe capaz
de conjurar magias divinas do personagem e, depois
disso, sua quantidade de magias didrias é determinada.
Por exemplo, Teresa, uma clériga de 11° nivel, adquire
um nivel de contemplativo, recebendo novas magias
como se tivesse atingido o 12° nivel de clérigo, mas usan-
do os demais aspectos da progressio de nivel — como o
bonus base de ataque e o bénus base de resisténcia — da
classe de prestigio. Se, em seguida, ela adquirir um nivel
de clérigo, tornando-se uma clériga de 12° nivel/con-
templativo de 1°, passard a conjurar e obter magias didri-
as como um clérigo de 13° nivel.

Caso o personagem tenha mais de uma classe capaz
de conjurar magias divinas antes de se tornar um con-
templativo, deveri escolher qual delas terd seu nivel
elevado para determinar a quantidade de magias didrias
sempre que alcangar um nivel na classe de prestigio.

Se 0 personagem nido era capaz de langar magias divi-
nas anteriormente, ele adquire a habilidade de fazé-lo
exatamente como um clérigo de sua divindade patrona.
A partir do 1° nivel de contemplativo, sua progressio de
magias serd idéntica a do clérigo.

Mente Escorregadia (Ext): No 2° nivel, o contem-
plativo adquire a habilidade de ignorar efeitos mégicos
que possam controld-lo ou forgé-lo a fazer algo. Quando o
personagem for afetado por um encantamento (falhan-
do no seu teste de resisténcia), poderi tentar anular o
efeito novamente uma rodada depois. O contemplativo
dispde somente de uma oportunidade adicional para
realizar essa jogada.

Integridade Divina (Sob): Ao atingir o 3° nivel, o
contemplativo podera curar seus proprios ferimentos,
além de usar qualquer outra habilidade similar que ja
tenha. Ele é capaz de recuperar uma quantidade de pon-
tos de vida por dia equivalente ao dobro de seu nivel de
experiéncia atual, sendo possivel dividir o efeito.

Corpo Divino (Sob): A partir do 5° nivel, o contem-
plativo se torna imune a qualquer tipo de veneno.

Alma Divina (Sob): No 7° nivel, o contemplativo
adquire resisténcia @ magia equivalente ao seu nivel + 10.
Para conseguir afetar o contemplativo com uma magia,
um conjurador precisa igualar ou superar a resisténcia a
magia do personagem num teste de conjurador — 1d20
+ nivel do conjurador.

Corpo Eterno (Ext): Depois de atingir o 9° nivel, o
contemplativo ndo sofrerd mais penalidades devido a
idade e ndo poderi ser envelhecido magicamente (qual-
quer penalidade existente permanece). O personagem
continuard acumulando seus bonus em fungio do enve-
lhecimento e morreri de velhice quando chegar a hora,

Unido Mistica (Sob): Ao atingir o 10° nivel, o con-
templativo se tornara uma criatura magica. A partir de
entio, ele serd tratado como um extra-planar em vez de
humanoéide. Por exemplo, enfeiticar pessoas nio o afeta-
ré. Além disso, o contemplativo adquire redugio de dano
20/+1. Isso significa que ele ignora (regenera instanta-
neamente) 0s 20 primeiros pontos de dano de qualquer
ataque, exceto se o dano for causado por uma arma com
+1 de bonus de melhoria (ou superior), por uma magia
ou por uma forma de energia (fogo, gelo, eletricidade,
etc.). Sendo um extra-planar, o contemplativo de 10°
nivel é afetado por magias que repelem criaturas encan-
tadas, como proregio contra o bem.

DEVOTO DA GUERRA

Os devotos da guerra sio clérigos ferozes e terrenos,
que rogam pela paz enquanto se equipam para a guerra.
Sua reputagdo de combatentes temiveis advém de sua
inabalavel forca de vontade, sua personalidade determi-
nada e sua devogio ao seu deus. Somente os clérigos se
tornam devotos da guerra; os membros das outras clas-
ses precisam adquirir niveis de clérigo para cumprir os
pré-requisitos dessa classe de prestigio, em especial o
acesso aos Dominios exigidos.

A maioria dos devotos da guerra do Mestre gasta
seu tempo se preparando para o confronto. Esse esfor-
o inclui treinamento individual em combate, preces,
exercicios com o exército do governante local e estudo
da histéria, Esses personagens tendem a apresentar as
caracteristicas mais evidentes associadas com a sua di-
vindade. Muitas vezes, eles sio encontrados durante
exploragdes na regido em tempos de paz e alguns ocul-
tam suas identidades para espionar as nagOes inimigas.
Raramente um devoto parte em aventuras; quando isso
acontece, a missio visa recuperar um artefato ou arma
maravilhosa para aprimorar suas capacidades.

Dado de Vida: ds.

Pré-Requisitos

Para se tornar um devoto da guerra, o personagem deve
preencher todos os seguintes critérios:

Bénus Base de Ataque: +5.

Talentos: Magias em Combate, Lideranca.

Diplomacia: 5§ graduacées

Sentir Motivagio: 5 graduagoes.

Magias: Capacidade de conjurar magias divinas e
acesso a um dos seguintes dominios: Destruigdo, Forga,
Guerra ou Protegdo. Para esse proposito, considera-se
que os personagens capazes de langar uma magia desses
dominios tém acesso a eles.

Especial: Capacidade de canalizar energia negativa
ou pDSl(lVB.

Pericias de Classe

As pericias de classe de um devoto da guerra (e a habili-
dade chave para cada pericia) sio: Adestrar Animais (Car),
Cavalgar (Des), Concentragio (Cons), Conhecimento
(guerra) (Int), Diplomacia (Car), Identificar Magia (Int),
Natagio (For), Oficios (Int) e Sentir Motivagio (Sab).
Consulte o Capitulo 4: Pericias, no Livro do Jogador,
para obter as descri¢es das pericias.

Pontos de Pericia a cada nivel: 2 + modificador de
Inteligéncia.

Caracteristicas da Classe

Usar Armas e Armaduras: Os devotos da guerra
sabem usar todas as armas simples e comuns, todos os
tipos de armadura e escudos.

Magias: Um devoto da guerra conjura magias como
um clérigo (consulte a Tabela 3—6: O Clérigo, na pag. 30
do Livro do Jogador) e tem acesso irrestrito a lista geral
de magias dessa classe. Cada dois niveis de devoto da
guerra sio considerados como um nivel adicional de clé-
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rigo para determinar a quantidade de magias didrias e
seus efeitos (veja Conjuragdo, a seguir).

Conjuragio: Os devotos da guerra nunca aban-
donam seu treinamento mégico divino. Portanto,
quando o personagem atinge um nivel par na
classe de prestigio (2°, 4°, 6°, 8° ou 109), ele
adquire mais magias didrias — como se esti-
vesse avangando um nivel na sua classe de
conjurador divino anterior. Entretanto, ele
nio recebe qualquer outro beneficio da-
quela classe (chance aprimorada de Ex-
pulsar/Fascinar mortos-vivos, utiliza-
goes adicionais de remover doengas,
etc.). . ‘i‘\

Por exemplo, Trafnar, um clérigo k\ 1
de 8° nivel/devoto da guerra de 2° \ bR
adquire magias divinas por dia como
se tivesse atingido o 9° nivel de cléri-
go. Se, em seguida, ele adquirir um
nivel de devoto, tornando-se um clé-
rigo 9/devoto 3, sua quantidade de ma-
gias didrias ndo serd alterada; finalmen-
te, quando alcangar o 4° nivel de devoto
da guerra, receberi magias didrias como um
clérigo de 10° nivel,

Caso o personagem tenha mais de uma classe capaz de
conjurar magias divinas antes de se tornar um devoto da
guerra, devera escolher qual delas tera seu nivel elevado
para determinar a quantidade de magias divinas por dia
sempre que alcancar um nivel par como devoto da guerra.

Dominio de Prestigio: Quando seleciona a classe
devoto da guerra, o personagem adquire acesso a0 domi-
nio de prestigio Gléria (caso canalize energia positiva) ou
Dominagido (caso utilize energia negativa), ambos descri-
tos no Capitulo 4: Magias Divinas. No 4° nivel, o devoto
adquire acesso ao dominio de prestigio Adivinhagio.

Expulsar/Fascinar Mortos-Vivos (Sob): Os niveis
de devoto da guerra sio adicionados a0 nivel de clérigo
ou paladino para Expulsar/Fascinar mortos-vivos.

Bravura (Ext): Um devoto da guerra que resista a
um efeito de medo é capaz de ativar essa habilidade
usando uma agio padrdo. Qualquer aliado num raio de
18 m, afetado pelo efeito de medo e que consiga ouvir o
devoto, tem direito a realizar outro teste de resisténcia
de Vontade contra a CD original, além de receber +1 de
bonus de moral por nivel do devoto da guerra.

TaeLA 3-5: O Devoto pA GUERRA

Incentivar (Ext): Caso o devoto gaste 5 minutos (no
minimo) proferindo um discurso de incentivo antes da
baralha, concederi um bénus de moral nos testes de
resisténcia contra feiticos e medo a todos os ouvintes.
Este bonus serd +2 no 2° nivel da classe de prestigio e
aumenta +2 a cada nivel par subseqiiente (+4 no 4° nivel,
+6 no 6° nivel, etc).

Circulo de Cura (SM): Uma vez por dia, o devoro
da guerra pode conjurar um circulo de cura (idéntico i
magia homénima).

Banquete de Heréis (SM): Uma vez por dia, o de-
voto da guerra pode conjurar um banquete de herdis
(idéntico a magia homénima).

Aura de Medo (Sob): Uma vez por dia, 0 devoto da
guerra é capaz de gerar uma aura de medo de 6 m de
raio, que permanece 1 rodada por nivel na classe de
prestigio. Os oponentes devem realizar um teste de re-
sisténcia de Vontade (CD 10 + nivel do devoto + bénus
de Carisma) ou serio afetados como na magia medo,

Velocidade em Massa (SM): Uma vez por dia, o
devoro da guerra pode conjurar velocidade em massa
(idéntico 4 magia homénima).

Bonus
Base de 2
Nivel Ataque  Fortitude Reflexos  Vontade Especial Conjuragdo
e +1 +2 +0 +0 Dominio de prestigio:
Gléria/Dominagdo, Bravura
o +2 +3 +0 +0 Incentivar +1 nivel de classe existente
3 +3 +3 +1 +1 Clreulo de cura
4¢ +4 +4 +] +1 Dominio de Prestigio: Adivinhagao +1 nivel na classe existente
5° +5 +4 +1 +1 Banquete de herdis
6° +6 +5 +2 +2 Aura de medo 1/dia +1 nivel na classe existente
iy +7 +5 +2 +2 Velocidade em massa
g +8 +6 +2 +2 Cura completa em massa +1 nivel na classe existente
g8 +9 +6 +3 +3 Aura de Medo 2/dia
10° +10 +7 +3 +3 Inimigo implacdvel +1 nivel na classe existente




Cura em Massa (SM): Uma vez por dia, o devoto da
guerra pode conjurar cura completa em massa (idéntico
a magia homonima).

Inimigo Implacivel (SM): No 10° nivel, o devoto
da guerra consegue canalizar energia positiva suficiente
para induzir seus aliados num raio de 30 metros a con-
tinuar lutando, mesmo depois de sofrerem ferimentos
letais. Essa habilidade exige uma agdo equivalente a mo-
vimento e concentragio; enquanto estiver ativa, todos os
aliados na area afetada ignoram as conseqiiéncias do dano
sofrido e continuam a lutar, mesmo quando deveriam
estar incapacitados ou morrendo. A morte ocorre imedi-
atamente quando eles atingirem —20 pontos de vida.
Caso a habilidade expire — seja porque o devoto parou
de se concentrar, fracassou num teste de Concentragio
ou ficou incapacitado (ou morrendo) — os efeitos totais
do dano ocorrem imediatamente,

Observagio para Mulriclasse: Caso o devoto da
guerra selecione um nivel em qualquer classe diferente
desta classe de prestigio, ndo conseguira adquirir mais
niveis de devoto da guerra até que faga uma peniténcia
(veja a descrigdo da magia peniréncia, pag. 245 do Livro
do Jogador).

EXORCISTASAGRADO

Usando rituais elaborados que incluem dangas, tambo-
res, espancamento das solas dos pés do alvo, uso indis-
criminado de dgua benta e muitos outros, os exorcistas
sagrados rentam expulsar as forgas espirituais malignas,
para evitar que estas causem dano ao corpo e is almas da
humanidade. Essas pessoas levam seu trabalho a sério e
sio muito zelosas com suas religides, Nem todas sdo taci-
turnas e obstinadas — somente a maioria. Sua determi-
nagio para combater as for¢as do mal no mundo, ao lado
de sua capacidade especial para fazé-lo, compensam sua
falta de bom humor.

Quase todos os exorcistas sagrados sio clérigos ou
paladinos especialmente treinados pela igreja para execu-
tar essa tarefa. A maioria das religides seleciona apenas os
individuos que apresentaram dedicagio evidente ao de-
ver sagrado de confrontar seres extra-planares malignos,
assim como fé e devogio exemplares. Algumas vezes, um
mago se qualifica para ocupar o posto nas igrejas que tole-
ram a magia arcana, mas os integrantes das demais classes
raramente se tornam exorcistas sagrados.

Geralmente, os exorcistas sagrados do Mestre sio
viajantes solitirios, que rumam de uma cidade a outra
prestando servigos a sua igreja. Como sdo profissionais
altamente especializados, suas habilidades sio requisita-
das com freqiiéncia, embora poucas cidades tenham ne-
cessidade de um exorcista sagrado residente.

Dado de Vida: ds.
Pré-Requisitos
Para se tornar um exorcista sagrado, o personagem deve

preencher todos os seguintes critérios:

Tendéncia: Leal e Bom, Neutro e Bom ou
Cadtico e Bom.

Conhecimento (planos): 7 graduacdes.

Conhecimento (religido): 10 graduagées.

Magias: Capacidade de conjurar expulsio ou dissi-
par o mal.

CAPITULO 3: CLASSES DE PRESTIGIO

Especial: Adotar esta classe de prestigio requer a
sangido de uma igreja ou a ordenagdo para uma confraria
de exorcistas sagrados. A igreja considera que somente
os personagens detentores de uma fé e devogio exem-
plares, vontade inabalivel e moralidade inquestionavel
merecem ser ordenados como exorcistas sagrados.

Pericias de Classe

As pericias de classe de um exorcista sagrado (e a habili-
dade chave para cada pericia) sio: Concentragdo (Con),
Conhecimento (arcano) (Int), Conhecimento (planos)
(Int), Conhecimento (religido) (Int), Cura (Sab), Espio-
nar (Int, pericia exclusiva), Identificar Magia (Int), Inti-
midar (Car), Oficios (Int), Profissio (Sab). Consulte o
Capitulo 4: Pericias, no Livro do Jogador, para obter as
descrigbes das pericias.

Pontos de Pericia a cada nivel: 2 + modificador de
Inteligéncia.

Caracteristicas da Classe

Usar Armas e Armaduras: Os exorcistas sagrados
sabem usar todas as armas simples. Eles ndo sabem usar
nenhum tipo de armadura ou escudos, mas quase sem-
pre conservam essa habilidade de sua(s) antiga(s)
classe(s). E

Conjuragio: Os exorcistas sagrados nunca abando-
nam seu treinamento mégico, desenvolvendo-o junto
com suas habilidades de exorcismo. Portanto, quando o
personagem atinge um novo nivel na classe de prestigio,
adquire mais magias didrias — como se estivesse avan-
¢ando um nivel na sua classe de conjurador anterior.
Entretanto, ele nio recebe qualquer outro beneficio da-
quela classe (chance aprimorada de Expulsar/Fascinar
mortos-vivos, utilizacdes adicionais de remover doen-
¢as, etc.). Essencialmente, isso significa que o nivel de
exorcista sagrado é somado ao nivel de outra classe capaz
de conjurar magias do personagem e, depois disso, sua
quantidade de magias didrias é determinada.

Por exemplo, Delliva, uma clériga de 8° nivel, adqui-
re um nivel de exorcista sagrado, recebendo novas magi-
as como se tivesse atingido o 9° nivel de clérigo, mas
usando os demais aspectos da progressdo de nivel —
como o bonus base de ataque e o bénus base de resistén-
cia — da classe de prestigio. Se, em seguida, ela adquirir
um nivel de clérigo, tornando-se uma clériga de 9° ni-
vel/exorcista de 1°, passard a conjurar e obter magias
didrias como um clérigo de 10° nivel.

Caso o personagem tenha mais de uma classe capaz de
conjurar magias divinas antes de se tornar um exorcista
sagrado, devera escolher qual delas terd seu nivel elevado
para determinar a quantidade de magias didrias sempre
que alcangar um novo nivel na classe de prestigio.

Dominio de Prestigio: Quando seleciona a classe
exorcista sagrado, o personagem adquire acesso ao do-
minio Exorcismo, descrito no Capitulo 4: Magias Divi-
nas. O personagem recebe o poder concedido desse
dominio (habilidade de expulsar entidades espirituais
dos corpos que possuiram) e serd capaz de preparar as
magias indicadas como suas magias de dominio diarias,

Adversirio Predileto (Ext): Um exorcista sagrado
precisa escolher seu adversirio predileto entre mortos-
vivos e seres extra-planares. O estudo intensivo e o trei-
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namento especial nas técnicas adequadas para combater concede mais quatro utilizagdes de Expulsar Mortos-

esse inimigo lhe concedem +1 de bénus de competéncia vivos por dia.

nos testes das pericias Blefar, Intimidar, Ouvir, Sentir Dissipar o Mal (SM): No 4° nivel, o exorcista sagra-

Motivagio e Observar, e nos testes de conjurador exe- do adquire a habilidade de conjurar dissipar o mal, como

cutados para superar a RM da criatura. No 4° nivel, esse uma habilidade similar a magia, uma vez por semana. A

bonus aumenta para +2 e no 8° nivel, para +3. partir do 7° nivel, ele poderi ativar essa habilidade duas
Expulsar Mortos-Vivos (Sob): Um exor- vezes por semana; no 10° nivel, essa quantidade aumen-

cista sagrado é capaz de expulsar mortos-
vivos como um clérigo. Esta habilidade so-
brenatural se acumula com a capacidade
de Expulsar Mortos-vivos de outras clas-
ses; portanto, os niveis de exorcista
sio adicionados aos niveis de clérigo
(ou de paladino -2) para determi-
nar o nivel efetivo do personagem £
quando utiliza a expulsio.

ta para trés por semana.

Presenga Consagrada
(Sob): A partir do 5° nivel, o exor-
cista sagrado emana uma aura de
energia positiva com 6 m de raio.
Essa aura duplica os efeitos da
magia consagrar, mas desloca-se
com o personagem. Caso entre
numa drea afetada pela magia pro-
fanar, os dois efeitos serio dissipa-
dos até que o exorcista abandone a area. Caso 2
magia profanar seja conjurada sobre o persona-
., gem, sua aura ficard desativada até
5 que a duragio da magia termine.

HOSPITALARIO

O dever dos cavaleiros hospi-
talrios era proteger os viajan-
tes durante suas peregrina-
4 sOes religiosas. Com o passar
‘/ dos anos, esse dever foi ex-
i pandido e agora inclui a cons-
trugdo e administragio de
hospitais e habitagdes para os re-
fugiados.

Resisténcia a Possessio
(Ext): A partir do 2° nivel, o exor-
cista sagrado recebem +4 de bo-
nus sagrado nos testes de resis-
téncia contra a magia recipien-
re arcano ou habilidades simi-
lares (incluindo a habilidade
possessio do fantasma) e +2
de bonus sagrado nos testes
de dissipar contra esses
efeitos. Finalmente, ele re-
cebe +2 de bénus sagra-
do nos testes de resis-
téncia contra magias e
efeitos de encantamen-
to e compulsio langados
por extra-planares malig-
Nnos ou MOortos-vivos.

Detectar o Mal (SM): A par-
tir do 2° nivel, o exorcista pode
usar detectar o mal livremen-
te, como uma habilidade simi-
lar a magia. Essa habilidade

Os hospitaldrios sio unida-
des militares por necessidade,
que fizeram votos de pobreza,
obediéncia e protegio aos ino-
centes sob seus cuidados.
Quase sempre, os hospita-

duplica os efeitos da magia : lirios do Mestre viajario
derectar o mal. em grupos, normalmente ao lado dos peregrinos em

Expulsio Adicional: No 39, 6° e 99 niveis, o exor- suas trilhas ou a partir de algum local importante da sua
cista sagrado recebe Expulsio Adicional como um ta- religido. E possivel encontrar hospitalirios administran-
lento extra. Em cada nivel indicado, esse talento lhe do albergues de peregrinos, defendendo os hospitais

TaBeLA 3—6: O EXORcISTA SAGRADO
Bénus Base de

Nivel Ataque  Fortitude Reflexos Vontade  Especial Conjuragdo

i +0 +0 +0 +2 Dominio de prestigio: Exorcismo,

adversdrio predileto +1,

expulsar mortos-vivos +1 nivel de classe existente
22 +] +0 +0 +3 Resisténcia a possessido,

detectar o mal +1 nivel de classe existente
3® +2 +1 +1 +3 Expulsdo adicional +1 nivel de classe existente
4° +3 +1 +1 4 Dissipar o mal 1/semana,

adversdrio predileto +2 +1 nivel de classe existente
5" +3 +1 +1 +4 Presenca consagrada +1 nivel de classe existente
6° +4 +2 +2 +5 Expulsdo adicional +1 nivel de classe existente
7° +5 +2 +2 +5 Dissipar o mal 2[semana +1 nivel de classe existente
8° +6 +2 +2 +6 Adversario predileto +3 +1 nivel de classe existente
9° +6 +3 +3 +6 Expulsdo adicional +1 nivel de classe existente

Dissipar o mal 3 /semana +1 nivel de classe existente




dos templos ou guardando reliquias e locais sagrados.
Dificilmente eles partem em aventuras ou missoes, ex-
ceto para resgatar peregrinos ameagados ou recuperar
itens ou locais tomados por hereges e infiéis.
Dados de Vida: ds.
Pré-Requisitos
Para se tornar um hospitalirio, o personagem deve pre-
encher todos os seguintes critérios:
Bonus Base de Ataque: +4.
Tendéncia: Qualquer uma, exceto Caético.
Talentos: Combate Montado, Investida Montada,
Adestrar Animais: 5 graduagdes.
Cavalgar: 5 graduagoes.

Pericias de Classe

As pericias de classe de um hospitalario (e a habilidade
chave para cada pericia) sio: Adestrar Animais (Car),
Cavalgar (Des), Concentragdo (Con), Conhecimento (re-
ligido) (Int), Cura (Sab), Diplomacia (Car), Oficios (Int) e
Profissio (Sab). Consulte o Capitulo 4; Pericias, no Livro
do Jogador, para obter as descrigbes das pericias

Pontos de Pericia a cada nivel: 2 + modificador de
Inteligéncia.

Caracteristicas da Classe

Usar Armas e Armaduras: Os hospitalirios sabem
usar todas as armas simples e comuns, todos os tipos de
armadura e escudos.

Dominios: Quando seleciona a classe hospitalirio, o
personagem adquire acesso aos seguintes dominios:
Cura, Protegio e Guerra, além do dominio de prestigio
Gloria (caso canalize energia positiva) ou Dominagio (caso

utilize energia negativa), ambos descritos no Capitulo 4:
Magias Divinas. O acesso aos dominios anteriores é per-
dido. O personagem recebe o poder concedido do do-
minio selecionado e serd capaz de preparar as magias
indicadas como suas magias de dominio didrias. Além
disso, um hospitalario é capaz de converter espontane-
amente suas magias preparadas em efeitos de curar ou
infligir ferimentos.

Conjuragio: Os hospitalirios nunca abandonam seu
treinamento magico divino, desenvolvendo-o junto com
suas pericias na classe de prestigio. Portanto, quando o
personagem atinge um novo nivel nessa classe, adquire
mais magias didrias — como se estivesse avangando um
nivel na sua classe de conjurador divino anterior. Entre-
tanto, ele nio recebe qualquer outro beneficio daquela
classe (chance aprimorada de Expulsar/Fascinar mor-
tos-vivos, dano adicional de destruir o mal, etc.). Essen-
cialmente, isso significa que o nivel de hospitalirio é
somado ao nivel de outra classe capaz de conjurar magias
divinas do personagem e, depois disso, sua quantidade
de magias didrias é determinada. Por exemplo, Alhan-
dra, uma paladina de 8° nivel, adquire um nivel de hos-
piml:irio, recebendo novas magias como se tivesse atingi-
do o 9° nivel de paladino, mas usando os demais aspec-
tos da progressio de nivel — como o bénus base de
ataque e o bonus base de resisténcia — da classe de
prestigio. Se, em seguida, ela adquirir um nivel de pala-
dino, tornando-se uma paladina de 9° nivel/hospitaliria
de 1°, passard a conjurar e obter magias didrias como
uma paladina de 10° nivel.

Caso o personagem tenha mais de uma classe capaz
de conjurar magias divinas antes de se tornar um hospi-
talario, deverd escolher qual delas terd seu nivel elevado
para determinar a quantidade de magias didrias sempre
que alcangar um novo nivel como hospitalirio.
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Bénus Base de

Nivel Ataque  Fortitude Reflexos  Vontade Especial Conjuragio
1% +1 +2 +0 +0 Cura pelas maos +1 nivel de classe existente
2° +2 +3 +0 +0 +1 nivel de classe existente
3° +3 +3 +1 +1 Expulsar mortos-vivos,

Remover doengas, talento adicional  +1 nivel de classe existente
4° +4 +4 +1 +1 +1 nivel de classe existente
59 +5 +4 +1 +1 Talento adicional +1 nivel de classe existente
6° +6 +5 +2 +2 +1 nivel de classe existente
Te +7 +5 +2 +2 Talento adicional +1 nivel de classe existente
ge +8 +6 +2 +2 +1 nivel de classe existente
9° +9 +6 +3 +3 Talento adicional +1 nivel de classe existente
10° +10 +7 +3 +3 +1 nivel de classe existente

Cura pelas Mios (SM): Um hospitalirio pode cu-
rar ferimentos através do toque, como um paladino. Seus
niveis de paladino sio adicionados ao nivel da classe de
prestigio para determinar a quantidade de PV curados.

Expulsar Mortos-Vivos (Sob): Quando um hospita-
lirio atinge o 3° nivel, adquire a habilidade sobrenarural
de Expulsar Mortos-vivos como um clérigo com dois ni-
veis inferiores ao seu. Esta habilidade sobrenatural se acu-
mula com a capacidade de Expulsar Mortos-vivos de ou-
tras classes; logo, um clérigo 6°/hospitalirio 4° afetaria
mortos-vivos como um personagem de 8° nivel. Um pala-
dino de 6° nivel (que também usa a Expulsio como um
clérigo de dois niveis inferior)/hospitalario 4° nivel afeta-
ria mortos-vivos como um personagem de 6° nivel.

Remover Doengas (SM): Um hospitalario é capaz
de remover doengas como os paladinos. Seus niveis de
paladino sio adicionados ao nivel da classe de prestigio
para determinar a quantidade de utilizages semanais,

Talentos Adicionais: Um hospitalirio recebe um ta-
lento adicional nos niveis indicados na Tabela 3-7. Esses
talentos devem ser escolhidos da seguinte lista: Ambides-
tria, Lutar s Cegas, Reflexos de Combate, Esquiva (Mobi-
lidade, Deslocamento), Usar Arma Exdtica, Especializa-
¢io (Desarmar Aprimorado, Imobilizagio Aprimorada,
Ataque Giratorio), Sucesso Decisivo Aprimorado®, Inicia-
tiva Aprimorada, Ataque Desarmado Aprimorado (Desvi-
ar Objetos, Ataque Atordoante), Arqueirismo Montado,
Artropelar, Investida Implacivel, Tiro Certeiro (Tiro Lon-
go, Precisio, Tiro Ripido, Tiro em Movimento), Araque
Poderoso (Trespassar, Encontrio Aprimorado, Separar,
Trespassar Aprimorado), Saque Ripido, Combater com
Duas Armas (Combater com Duas Armas Aprimorado),
Acuidade com Arma*, Foco em Arma*.

Os talentos que tém pré-requisitos estio listados
entre parénteses, depois do talento inicial exigido. O
hospitalirio pode escolher um talento marcado com um
asterisco (*) mais de uma vez, selecionando uma arma
diferente a cada vez. O hospitalirio ainda precisa aten-
der todos os pré-requisitos de um talento, inclusive va-
lores de habilidade e o bonus base de ataque minimo.

Importante: Esses talentos sio somados ao talento
que um personagem de qualquer classe recebe a cada
trés niveis. O hospitalirio nio precisa se limitar a essa
lista para selecionar aqueles ralentos.

Cédigo de Conduta: Os hospitalirios fazem votos
de pobreza, obediéncia e protegio aos inocentes sob seus
cuidados. Isto ndo significa que eles vivem em miséria e

mendicancia, mas que repartem sua riqueza entre si e
oferecem o excesso para sua ordem. A obediéncia nio
estd relacionada ao nivel social ou de experiéncia do per-
sonagem, mas & sua posi¢do na ordem dos hospitalarios,
que muda conforme a situagio. Nio importa o seu cargo
relativo, todos eles respondem ao lider local enquanto
permanecerem em seu territério. Os hospitalarios de-
vem estar dispostos a sacrificar suas vidas para salvar os
peregrinos ou qualquer refiigio sob seus cuidados, mas
nio devem fazé-lo impetuosamente,

Observagio para Multiclasse: Os personagens pa-
ladinos podem adquirir livremente niveis desta classe de
prestigio, intercalando as duas classes sem penalidades.

Ex-Hospitalarios

Um hospitalirio que se torne Caético, pratique voluntari-
amente um ato maligno ou viole de modo grave seu codi-
go de conduta perderi todas as suas magias e caracteristi-
cas da classe — e nio conseguira adquirir niveis na classe
de prestigio — até que faga uma peniténcia (veja a descri-
¢ido da magia peniténcia, pag. 245 do Livro do Jogador).

Um hospitalirio pode ser um personagem multiclas-
se, mas existe uma restri¢do especial. Caso adquira uma
nova classe ou (caso seja multiclasse) eleve o nivel de qual-
quer classe, exceto paladino, jamais poderi aumentar seu
nivel de hospitalirio, embora conserve todas as habilida-
des da classe ji adquiridas. O caminho desses individuos,
assim como a trilha dos paladinos, requer devogio cons-
tante; uma vez que se afastem da vereda escolhida, nunca
mais conseguirdo trilhd-la novamente.

INQUIRIDOR CONSAGRADO

O inquiridor consagrado atua como um cagador de re-
compensas para a sua religido ou organizagio. Enquanto
os inquisidores procuram o mal e corrupgio dentro da
igreja e outros campedes do bem enfrentam as ameacas
externas sem distingio, o inquiridor consagrado caga os
blasfemadores, os hereges e os individuos acusados de
traicdo ou ataques diretos a igreja. Por exemplo, um de-
les poderia ser responsavel pelo rastreamento e elimi-
nagio de um ogro que profanou um santudrio ou pela
captura e condugio de hereges perante um tribunal ecle-
siastico. Todas as missdes sempre estdo relacionadas a
uma acusagio, tinica e especifica, de blasfémia ou profa-
nagdo ou a prépria fonte de heresia. A igreja designa
essas missdes ou alvos conforme necessirio,



A cagada aos inimigos declarados da igreja requer
virias pericias desenvolvidas por cagadores de recom-
pensa. Embora o inquiridor seja capaz de lidar com seus
alvos depois de encontri-los, ele ainda precisa encontri-
los. Esses personagens devem ser sutis e espertos, além
de conservar sua propria fé. Uma vez que seus adversa-
rios também podem desenvolver habilidades magicas
ou de conjuragdo, sua determinagio e preparagio nio
devem ser negligenciadas. Na maioria das vezes, os me-
lhores inquiridores eram paladinos ou clérigos, em fun-
¢do de seu valor elevado de Carisma. Os rangers tam-
bém sio excelentes candidatos, devido as suas capacida-
des aprimoradas de rastreamento. Os ladinos quase sem-
pre possuem a sutileza e as pericias sociais necessarias
para localizar seus alvos.

E muito dificil perceber um inquiridor consagrado.
Eles utilizam suas pericias, magias e habilidades para
ocultar suas intengdes, até que possam confrontar seus
alvos. A maioria é composta de individuos cordiais e agra-
daveis, que sempre tém uma piada ou histéria para con-
tar. Essa fachada esconde sua verdadeira natureza, im-
placivel, permitindo-lhes reunir pistas sem chamar aten-
¢io ou levantar suspeitas. Alguns inimigos muito pode-
rosos ou protegidos atraem pequenos grupos de inqui-
ridores consagrados, que se aliam a outras classes para
enfrentar seu alvo,

Dado de Vida: d1o.
Pre-Requisitos
Para se tornar um inquiridor consagrado, o personagem
deve preencher todos os seguintes critérios:

Bénus Base de Araque: +5

Tendéncia: Leal

Talentos: Rastrear

Disfarces: 5 graduagées.

Obrer Informagio: 5 graduagoes.

Profissio (Advogado): 5 graduagdes.

Especial: O candidato deve aceitar uma missdo, im-
posta pela igreja, que envolva localizar e destruir um
inimigo especifico da organizagdo. Caso fracasse, ele pre-
cisard aguardar durante um ano e um dia antes de fazer
uma nova petigio. Se obtiver sucesso, a igreja o aceitara

como inquiridor consagrado e ele poderd adquirir niveis
nessa classe de prestigio.

Pericias de Classe

As pericias de classe de um inquiridor consagrado (e a
habilidade chave para cada pericia) sio: Blefar (Car), Di-
plomacia (Car), Disfarces (Car), Intimidar (Car), Obter
Informagdo (Car), Procurar (Int) e Profissio (Sab). Con-
sulte o Capitulo 4: Pericias, no Livro do Jogador, para
obter as descrigoes das pericias.

Pontos de Pericia a cada nivel: 4 + modificador de
Inteligéncia.

Caracteristicas da Classe

Usar Armas e Armaduras: Os inquiridores consa-
grados sabem usar todas as armas simples e comuns,
todos os tipos de armadura e escudos.

Magias: A partir do 1° nivel, um inquiridor adquire
a habilidade de conjurar uma pequena quantidade de

CAPITULO 3: CLASSES DE PRESTIGIO

magias divinas. Para conjurar magias, um personagem
deve ter uma pontuagio em Sabedoria igual ou superior
a 10 + o nivel da magia; portanto, um personagem de
Sabedoria 10 ou inferior nio conseguiri fazé-lo. As magi-
as adicionais do inquiridor consagrado sio baseadas em
Sabedoria; a Classe de Dificuldade de um teste de resis-
téncia contra essas magias equivale a 10 + nivel da magia
+ modificador de Sabedoria. Quando um inquiridor ga-
nha 0 magias de um determinado nivel (como 0 magias
de 1° nivel logo no 1° nivel de experiéncia), recebe ape-
nas magias adicionais. Um personagem que nio receba
magias adicionais em qualquer nivel ainda ndo é capaz de
conjurd-las. A relagio das magias do inquiridor consagra-
do é descrita a seguir; ele tem acesso a qualquer magia da
lista, desde que seja capaz de langi-la, e pode escolher
livremente qual preparar. Um inquiridor prepara e con-
jura magias como um clérigo (mas ndo pode usar a Con-
versdo Espontinea para langar magias de cura no lugar
de uma magia preparada).

Bengio das Escrituras (Sob): Todos os inquiridores
consagrados recebem +2 de bonus sagrado em testes de
Blefar, Ouvir, Sentir Motivagio, Observar e Sobrevivén-
cia quando estiverem rastreando o alvo indicado pela
sua igreja. Quando esse alvo for um grupo, o bénus sera
aplicado ao lider. Eles recebem o mesmo bonus nas joga-
das de ataque corporal e dano com armas brancas contra
esses alvos — esse modificador nio se aplica a jogadas
de ataque a distincia ou dano com armas de disparo. O
bonus aumenta para +4 no 3° nivel, +6 no 5° nivel, +8 no
7° nivel, e +10 no 9° nivel.

Detectar o Caos (SM): O inquiridor pode usar de-
rectar o caos liviemente, como um clérigo de nivel equi-
valente ao seu.

Visdo Santificada (Sob): A partir do 2° nivel, o in-
quiridor consagrado recebe +4 de bonus em todos os
testes de resisténcia contra ilusoes.

Dissipar Magia (SM): O inquiridor consagrado é
capaz de conjurar dissipar magia como um clérigo de
nivel equivalente ao seu. A partir do 3° nivel, é possivel
utilizar essa habilidade similar a magia uma vez por dia,
mais uma a cada ponto de bénus de Sabedoria.

Emogdes (SM): A partir do 4° nivel, o inquiridor
consagrado é capaz de induzir sentimentos em todas as
criaturas vivas num raio de 4,5 m, com efeitos idénticos
a magia emogdes, conjurada por um mago de um nivel
inferior ao seu. Logo, um inquiridor de 4° nivel usari
essa habilidade como um mago de 3° nivel. E possivel
ativi-la uma quantidade de vezes por dia equivalente ao
seu bonus de Sabedoria (minimo 1). Emogédes é uma
habilidade similar a magia.

Visdo Falsa (Sob): A partir do 6° nivel, o inguiridor
consagrado é capaz de evitar as tentativas de Espionar
perpetradas por seu alvo, seus aliados ou qualquer pes-
soa a servigo dele, com efeitos idénticos a magia visio
falsa, conjurada por um mago de um nivel inferior ao
seu. Logo, um inquiridor de 6° nivel usard essa habilida-
de como um mago de 5° nivel. E possivel ativi-la uma
quantidade de vezes por dia equivalente ao seu bénus
de Sabedoria (minimo 1).Visio Falsa é uma habilidade
sobrenatural.

Cagada Implacivel (Sob): A partir do 8° nivel, se o
inquiridor ferir um alvo e este conseguir escapar, ele
sempre saberd a diregio da vitima e a distincia aproxi-

i
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Bénus
; Base de Magias por Dia ———
et Nivel Ataque  Fortitude Reflexos  Vontade  Especial : L 1 - o 4° 5°
j 9 ‘ I +1 +0 +0 +2 Bengdo das escrituras +2,
detectar o caos 0 — — — -
2° +2 +0 +0 +3 Visdo santificada 1 — - — -
30 +3 +1 +1 +3 Bengdo das escrituras +4,
o dissipar magia 1 0 — - —
: Zz, * 4° +4 +] +1 -4 Emogdes 1 1 - - -
f' Y 52 +5 +1 +1 - Bengdo das escrituras +6 1 1 0 — -
' 6° +6 +2 +2 +5 Visdo falsa 1 1 1 - - -
3 +7 +2 +2 +3 Bengdo das escrituras +8 2 1 1 0 —
8° +8 +2 +2 +6 Cacada implacavel 2 1 1 1 0
P 4 X ; go +9 +3 *3 +6 Bengdo das escrituras +10 2 2 1 1 1
Kg,‘,@-,.’ 10° +10 +3 +3 +7 Cagada inequivoca 2 2 2 1 1
, }
& mada entre ambos. E possivel utilizar a cagada implaci- IN QU]SIDOR DA IG REJA
vel simultaneamente contra virios adversarios distin-
tos, contanto que todos fagam parte do mesmo grupo e, Enquanto muitos campedes do bem se dedicam ao com-
i em conjunto, formem o alvo principal da missio atual do bate das forgas do mal alheias ao seu meio e suas igrejas
| & ' inquiridor. Essa habilidade somente funcionari se todos — como os clérigos e paladinos de Heironeous e sua
RS * ) estiverem no mesmo plano de existéncia. dedicagio ao confronto com os seguidores de Hextor,
L ags Cacgada Inequivoca (Sob): No 10° nivel, caso o in- por exemplo — o inquisidor da igreja cultiva interesse

quiridor estabele¢a uma cacada implacivel, sera capaz de
intensifici-la e transformé-la numa cagada inequivoca,
ignorando as fronteiras planares durante a localizagio de
seu alvo. Diferente da cagada implacavel, que consegue
afetar virios individuos ao mesmo tempo, a cagada ine-
quivoca persegue um lnico alvo de cada vez. Para que o
inquiridor consiga ativar essa habilidade, ele deveri aban-
donar qualquer alvo adicional ja localizado.

Cédigo de Conduta: O inquiridor consagrado tem
que revelar a sua identidade e o motivo de sua presenga
ao seu alvo antes de enfrenti-lo. Ele nio pode desferir
ataques furtivos contra o alvo, Ele estd proibido de elimi-
nar seu alvo num campo de batalha antes de revelar sua
identidade e sua motivagio, Intencionalmente, cada in-
quiridor se apresenta ou declara seu codigo de conduta
de maneira vaga, para manter alguma vantagem durante
a cagada. Qualquer inquiridor incapaz de seguir esse
codigo de honra deve se submeter a um ato de penitén-
cia (veja a descrigdo da magia peniréncia, pig. 245 do
Livro do Jogador); caso contririo, serd impossivel adqui-
rir niveis nessa classe de prestigio.

Observagio para Multiclasse: Os personagens pa-
ladinos podem adquirir livremente niveis desta classe de
prestigio, intercalando as duas classes sem penalidades.

Lista de Magias do Inquiridor Consagrado

Um inquiridor consagrado escolhe suas magias da se-
guinte lista:

1° nivel — acalmar emogdes, alterar-se, animar cordas,
comando, desespero.

2° nivel — detectar pensamentos, enfeiticar pessoas,
imobilizar pessoas, luz do dia,

3° nivel — discernir mentiras, expulsio, lendas e his-
t6rias, protegio contra a morte.

4° nivel — dominar pessoas, marca da justica.

5° nivel — banimento, campo antimagia.

semelhante pela corrupgio arraigada no interior da sua
organizagdo. Quando a ganincia consome a hierarquia da
igreja, quando os demonios se infiltram numa ordem de
cavaleiros e seduzem seus lideres, quando um sumo-
sacerdote € vitima de encantamentos malignos e aban-
dona os caminhos de sua divindade, normalmente é um
inquisidor da igreja quem revela a maldade e a elimina.

Os inquisidores se especializam nas escolas de magia
Adivinhagio (de modo a detectar o mal e a corrupgio) e
Abjuragio (que fornece protegio contra magias abissais
ou malignas). Quase sempre, eles eram clérigos ou pala-
dinos de ordens ou igrejas Leais. Os membros das de-
mais classes tém dificuldade para atender aos pré-requi-
sitos dos inquisidores, pois raramente sio incentivados
a fazé-lo.

E provavel que os PJs encontrem os inquisidores do
Mestre quando estiverem relacionados com uma igreja
ou ordem Leal — talvez até como alvo de uma investiga-
¢do desses PdMs. A possibilidade de se deparar com os
inquisidores aumenta depois de incidentes que envol-
vam demoénios ou diabos, pois essa classe enfrenta dire-
tamente a corrupgdo que essas criaturas tendem a dei-
Xar em seu rastro.

Dado de Vida: ds
Pré-Requisitos
Para se tornar um inquisidor da igreja, o personagem
deve preencher todos os seguintes critérios:
Bonus Base de Resisténcia de Vontade: +3
Tendéncia: Leal e Bom ou Leal e Neutro.
Conhecimento (arcano): 8 graduacdes.
Identificar Magia: 8 graduacgdes.
Magias: Capacidade de conjurar dissipar magia como
magia divina.
Especial: Deve pertencer a uma igreja ou ordem

religiosa Leal e Boa e deve ter sido responsivel pela
descoberta de corrupgio dentro da mesma organizagio.




Pericias de Classe

As pericias de classe de um inquisidor da igreja (e a
habilidade chave para cada pericia) sio: Concentragio
(Con), Conhecimento (arcano) (Int), Conhecimento (pla-
nos) (Int), Conhecimento (religido) (Int), Diplomacia
(Car), Espionar (Int), Identificar Magia (Int), Intimidar
(Car), Obter Informagdo (Car), Procurar (Int), Sentir
Motivagio (Sab). Consulte o Capitulo 4: Pericias, no Li-
vro do Jogador, para obter as descrigdes das pericias.

Pontos de Pericia a cada nivel: 2 + modificador de
Inteligéncia.

Caracteristicas da Classe

Usar Armas e Armaduras: Os inquisidores da igre-
ja sabem usar todas as armas simples e comuns, todos os
tipos de armadura e escudos.

Detectar o mal (SM): O inquisidor pode usar de-
rectar o mal livremente, como uma habilidade similar a
magia. Essa habilidade duplica os efeitos da magia detec-
tar o mal.

Dominio de Prestigio: Quando seleciona a classe
inquisidor da igreja, o personagem adquire acesso ao
dominio Inquisicdo, descrito no Capitulo 4: Magias Divi-
nas. O personagem recebe o poder concedido desse
dominio (+4 de bénus em testes para dissipar magia) e
sera capaz de preparar as magias indicadas como suas
magias de dominio didrias.

Conjuragio: Os inquisidores nunca abandonam seu
treinamento magico divino, desenvolvendo-o junto com
suas pericias na inquisi¢do. Portanto, quando o persona-
gem atinge um novo nivel na classe de prestigio, adquire
mais magias didrias — como se estivesse avangando um
nivel na sua classe de conjurador divino anterior. Entre-
tanto, ele nio recebe qualquer outro beneficio daquela
classe (chance aprimorada de Expulsar/Fascinar mor-
tos-vivos, utilizagées adicionais de remover doengas, etc.).
Essencialmente, isso significa que o nivel de inquisidor
da igreja é somado ao nivel de outra classe capaz de
conjurar magias divinas do personagem e, depois disso,
sua quantidade de magias didrias é determinada.

Por exemplo, Garjin, um clérigo de 8° nivel, adquire
um nivel de inquisidor da igreja, recebendo novas magi-
as como se tivesse atingido o 9° nivel de clérigo, mas
usando os demais aspectos da progressio de nivel —
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como o bénus base de ataque e o bénus base de resistén-
cia — da classe de prestigio. Se, em seguida, ele adquirir
um nivel de clérigo, tornando-se um clérigo de 9° nivel/
inquisidor de 1°, passard a conjurar e obter magias diari-
as como um clérigo de 10° nivel.

Caso o personagem tenha mais de uma classe capaz
de conjurar magias divinas antes de se tornar um inqui-
sidor da igreja, deveri escolher qual delas terd seu nivel
elevado para determinar a quantidade de magias didrias
sempre que alcangar um novo nivel como inquisidor da
igreja.

Imunidade 3 Escola Feitico (Ext): Um inquisidor
da igreja de 2° nivel ou superior é imune a todas as
magias e efeitos de feitigo.

Transpor Ilusdes (Sob): A partir do 3° nivel, o in-
quisidor adquire a habilidade sobrenatural de transpor
ilusdes e disfarces, sem limite de uso didrio. O persona-
gem deve tocar a ilusdo ou a criatura envolvida pelo efei-
to (como na magia alterar-se, por exemplo). Entdo, ele
realiza um teste de conjurador como se tivesse lancado
dissipar magia sobre o efeito ilusério. Caso obtenha su-
cesso, a ilusdo serd imediatamente dissipada. O bonus
de +4 nos testes de dissipar do inquisidor (o poder con-
cedido pelo dominio Inquisigio) também é aplicado a
esse teste, Além disso, o inquisidor recebe +4 de bonus
de competéncia em testes de Observar contra a pericia
Disfarces.

Imunidade i Escola Compulsio (Ext): Um inqui-
sidor da igreja de 5° ou superior é imune a todas as
magias e efeitos de compulsio.

Induzir Meramorfose (Sob): Um inquisidor da igre-
ja de 6° nivel ou superior é capaz de induzir uma criatura
a assumir sua forma natural. O personagem deve obter
sucesso num ataque de toque contra a criatura; depois
disso, ele deve realizar um teste de conjurador como se
tivesse langado dissipar magia contra o efeito de metamor-
fose. O bonus de +4 nos testes de dissipar do inquisidor
(o poder concedido pelo dominio Inquisi¢do) também é
aplicado a esse teste. Essa habilidade dissipa os efeitos de
alterar-se, metamorfosear-se, alterar forma, e as habilida-
des de mudanga de forma, sejam excepcionais, similares a
magia ou sobrenaturais. A criatura afetada nio conseguira
alterar sua forma durante 1dé rodadas. Essa habilidade
ndo tem limite didrio de utilizagio.

Imunidade i Possessio (Ext): Um inquisidor da
igreja de 8° nivel ou superior é imune as magias recipi-

Bénus
Base de
Nivel Ataque  Fortitude Reflexos  Vontade  Especial Conjuragio
] ix +0 +2 +0 +2 Detectar o mal, Dominio de Prestigio:

Inquisigao +1 nivel de classe existente
3¢ +1 +3 +0 +3 Imunidade a escola feitigo +1 nivel de classe existente
38 +2 +3 +1 +3 Transpor ilusdes +1 nivel de classe existente
4° +3 -4 +1 +4 +1 nivel de classe existente
5% +3 +4 +1 +4 Imunidade 4 escola compulsdo +1 nivel de classe existente
6° +4 +5 +2 +5 Induzir metamorfose +1 nivel de classe existente
P i +5 +5 +2 +5 +1 nivel de classe existente
8° +5 +6 +2 +6 Imunidade a Possessao 41 nivel de classe existente
9° +6 +6 +3 +6 Discernir mentiras, revelar a verdade +1 nivel de classe existente

10° +7 +7 +3 +7

+1 nivel de classe existente
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ente arcano, prender a alma, aprisionar a alma, a habili-
dade possessio dos fantasmas e qualquer magia ou efei-
to que possa retirar ou substituir a forga vital do perso-
nagem. Ele ainda serd capaz de viajar através dos planos
usando projecdo astral, caso queira.

Discernir Mentiras (SM): Trés vezes por dia, um
inquisidor da igreja de 9° nivel ou superior é capaz de
conjurar discernir mentiras como uma habilidade simi-
lar a magia.

Revelar a Verdade (Sob): Ao tocar uma criatura que
tenha mentido para ele, um inquisidor de 9° nivel ou supe-
rior poderd tentar forgi-la a dizer a verdade. A criatura deve
realizar um teste de resisténcia de Vonrade (CD 10 + nivel
do inquisidor + seu bonus de Carisma) para anular esse
efeito de agdo mental [compulsio). Caso fracasse no teste
de resisténcia, ela deve contar toda a verdade omitida, Nio
existe limite didrio de uso para essa habilidade, mas o inqui-
sidor apenas conseguird ativd-la imediatamente depois de
conjurar discernir mentiras sobre o alvo.

LIBERTADOR SAGRADO

O libertador é um guerreiro sagrado, um parente dis-
tante do paladino, dedicado a eliminar a tirania nio im-
porta onde ela esteja. Esses campedes da liberdade e da
igualdade sio determinados, independentes e virtuo-
sos. Seus esforgos se concentram principalmente contra
as sociedades Leais e Mds (ditaduras ou plutocracias),
contra os escravocratas e mercadores de escravos e con-
tra os governos poderosos e corruptos, mas eles tam-
bém identificam a tirania em potencial existente em es-
tados andrquicos (onde os individuos mais fortes im-
poem sua vontade contra os fracos).

Essa classe de prestigio atrai membros de todas as
classes — com a excegdo 6bvia dos monges. Em geral, os
guerreiros e rangers Cadticos e Bons serdo excelentes
libertadores sagrados, pois complementam seu treina-
mento especializado de combate com as habilidades sa-
gradas dessa classe de prestigio. Muitos clérigos tam-
bém se tornam libertadores — em especial os clérigos
Caoticos de Pelor e alguns clérigos de Kord. Finalmente,
diversos ladinos escolhem a classe, usando a furtividade
e 0 ago em prol da liberdade.

Normalmente, os libertadores sagrados do Mestre
sdo solitarios, embora possam organizar forgas rebeldes
em uma nagdo tirinica. Com freqiiéncia, eles tém aliados
divinos poderosos, desde animais celestiais até ghaele
eladrins, que os auxiliam em suas causas; mesmo assim,
eles tendem a operar como uma rede pouco organizada,
nunca uma associagdo estruturada ou hierdrquica. Como
os libertadores raramente acatam ordens, eles também
relutam em proferi-las, preferindo forjar aliangas e lagos
de amizade em vez de manipular servos ou asseclas.

Dado de Vida: d1o
Pré-Requisitos
Para se tornar um libertador sagrado, o personagem deve
preencher todos os seguintes critérios:
Bonus Base de Araque: +§
Tendéncia: Cadtico e Bom.
Talento: Vontade de Ferro.
Diplomacia: 5 graduagdes.

Pericias de Classe

As pericias de classe de um libertador sagrado (e a habi-
lidade chave para cada pericia) sio: Adestrar Animais
(Car), Cavalgar (Des), Concentragio (Con), Conhecimen-
to (religido) (Int), Cura (Sab), Diplomacia (Car), Intimi-
dar (Car), Oficios (Int), Profissio (Sab) e Sentir Motiva-
¢do (Sab). Consulte o Capitulo 4: Pericias, no Livro do
Jogador, para obter as descrigdes das pericias.

Pontos de Pericia a cada nivel: 2 + modificador de
Inteligéncia.

Caracteristicas da Classe

Usar Armas e Armaduras: Os libertadores sagra-
dos sabem usar todas as armas simples e comuns, todos
os tipos de armadura e escudos.

Magias: A partir do 1° nivel, um libertador sagrado
adquire a habilidade de conjurar uma pequena quanti-
dade de magias divinas. Para conjurar magias, um perso-
nagem deve ter uma pontuagio em Sabedoria igual ou
superior a 10 + o nivel da magia; portanto, um persona-
gem de Sabedoria 10 ou inferior nio conseguira fazé-lo,
As magias adicionais do libertador sagrado sio baseadas
em Sabedoria; a Classe de Dificuldade de um teste de
resisténcia contra essas magias equivale a 10 + nivel da
magia + modificador de Sabedoria. Quando um liberta-
dor recebe 0 magias de um determinado nivel (como 0
magias de 1° nivel logo no 1° nivel de experiéncia), rece-
be apenas magias adicionais. Um personagem que nio
receba magias adicionais em qualquer nivel ainda nio é
capaz de conjurd-las. A relagio das magias do libertador
sagrado é descrita a seguir; ele tem acesso a qualquer
magia da lista, desde que seja capaz de langi-la, e pode
‘escolher livremente qual preparar. Um libertador pre-
para e conjura magias como um clérigo (mas nio pode
usar a Conversio Espontinea para lancar magias de cura
no lugar de uma magia preparada).

Detecrar o mal (SM): O libertador sagrado pode
usar detectar 0 mal livremente, como uma habilidade
similar a magia. Essa habilidade duplica os efeitos da
magia detectar o mal.

Resisténcia a Encantamentos (Sob): Os libertado-
res sagrados recebem +2 de bonus de moral em todos os
testes de resisténcia contra magias ou efeitos de encan-
tamento.

Graga Divina (Sob): O libertador sagrado de 2° ni-
vel ou superior aplica seu modificador de Carisma (caso
seja positivo) como um bénus em todos os seus testes de
resisténcia.

Destruir o0 Mal (Sob): Uma vez por dia, um liberta-
dor sagrado de 2° nivel ou superior pode tentar des-
truir o mal usando um ataque regular. Ao fazé-lo, ele
soma seu modificador de Carisma (caso seja positivo) na
sua jogada de ataque, causando 1 ponto de dano adicio-
nal por nivel de experiéncia. Por exemplo, um liberta-
dor de 9° nivel empunhando uma espada longa causaria
1d8+9 pontos de dano, além do dano devido a sua Forga
ou outros efeitos mégicos. Se o libertador, acidentalmen-
te, tentar destruir uma criatura que nio for maligna, esta
caracteristica ndo gera efeitos, mas nio poderi ser utili-
zada outra vez naquele dia. Destruir o mal é uma habili-
dade sobrenatural.



uma agiio de rodada completa, o libertador toca

D enamirt-.

Expulsar Mortos-Vivos (Sob): Quando um liberta-
dor sagrado atinge o 3° nivel, adquire a habilidade sobre-
natural de Expulsar Mortos-vivos. Ele expulsa mortos-
vivos como um clérigo com dois niveis inferiores.

Imunidade a Feiticos e Compulsdes (Ext): A par-
tir do 3° nivel, o libertador sagrado torna-se imune a
todos os efeitos das escolas feitico e compulsdo. Sua cons-
ciéncia lhe pertence toralmente e nenhuma criatura é
capaz de controlar seus pensamentos ou agdes.

Subversio (Sob): A partir do 7° nivel, caso ele gaste
5 minutos dialogando com um personagem sob a influ-
éncia de um efeito de compulsdo ou feitigo, o libertador
conseguird ajudéd-lo a superar o encantamento. Usando

Tagera 3=10: O LiBERTADOR SAGRADO

o personagem enfeiticado (realizando uma
+jogada de ataque de toque, se necessirio) e
invoca seu poder divino interior. Imediata-
mente depois, o personagem aferado deve
realizar outro teste de resisténcia, usando
seus proprios modificadores mais o bonus de
Carisma do libertador sagrado. Se o resultado igua-
lar ou superar a CD original, o personagem estara
livre do efeito de feitico ou compulsio.

Cédigo de Conduta: O libertador sagrado deve
conservar sua tendéncia (Cadtico e Bom) e perderi to-
das as habilidades especiais da classe se cometer volun-
tariamente qualquer ato maligno. Conforme esperado
dessa tendéncia, o codigo de conduta dos libertado-

res estd limitado a essa diretriz — ndo ha regras
formais e rigidas.

Lista de Magias do Libertador
Sagrado

WD
\)

Um libertador sagrado escolhe suas magias da

seguinte lista:

1° nivel — abengoar arma, arma midgica, auxilio divino,
bengio, curar ferimentos leves, detectar mortos-
vivos, detectar venenos, remover medo, resistén-
cia a elementos, resisténcia, virtude.

2° nivel — acalmar emogées, ajuda, curar ferimentos
moderados, forga do touro, proteger outro, remo-
ver paralisia, retardar envenenamento, suportar
elementos.

3° nivel — arma migica aprimorada, circulo migico
contra o mal, curar ferimentos graves, discernir
mentiras, dissipar magia, oragdo, remover mal-
digdo.

4° nivel — curar ferimenros criticos, dissipar o mal,
espada sagrada, movimentagdo livre, neutralizar ve-
nenos, protegdo contra a morfe,

Libertadores Ex-paladinos

Nio é completamente incomum um paladino se afastar
do inabalivel caminho da ordem durante sua exaustiva
luta pelo bem, tornando-se um libertador sagrado. Na
maioria das vezes, o ex-paladino que seleciona essa clas-
se de prestigio nunca mais recupera suas habilidades da
classe anterior. Entretanto, os niveis de paladino contri-

Bonus
Base de Magias por Dia
Nivel Ataque  Fortitude Reflexos Vontade  Especial = 2° 3° 4°
i +1 +2 +0 +2 Detectar o mal,
resisténcia a encantamentos 0 — — —
2° +2 +3 +0 +3 Graga divina, destruir o mal 1 — — —
3° +3 +3 +1 +3 Expulsar mortos-vivos,
imunidade a feiticos e compulsdes 1 0 — —
4° +4 +4 +1 +4 1 1
5 +5 +4 +1 +4 Companheiro Celestial 1 1
6° +6 +5 +2 +5 1 1
i + 7 +5 +2 +5 Subversdo 2 1
8e +8 +6 +2 +6 2 1
ge +9 +6 +3 +6 2 2
+10 +7 +3 +7 2 2
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Tageta 3-17: CoMPANHEIRO CELESTIAL
Nivel do DV de Armadura Ajuste de

Personagem Bénus Natural Forga

12 ou menos +2 +1 +1
13-15 +4 +3 +2
16-18 +6 +5 +3
19-20 +8 +7 +4

Nivel do personager O nivel de experiéncia total do libertador sagrado (a soma
de todos os seus niveis de classe).

DV de bénus: Equivale a uma quantidade de dados de vida (d8) extras; lembre-se
de somar o modificador de Constituigdo da criatura a cada DV, como nos
animais normais. Os dados de vida extras aprimoram o bonus base de ata-
que e de resisténcia do companheiro celestial.

Armadura natural: Esse bdnus é aplicado & armadura natural da criatura (se hou-
ver) ou somado & CA bisica.

Ajuste de Forga: Some esse valor 4 Forga do companheiro.

Int O valor de Inteligéncia da criatura (um companheiro celestial é mais inteligen-
te que os outros animais de sua espécie),

Evasdo Aprimorada (Ext): Quando o companheiro sofrer um ataque que permita
urm teste de resisténcia de Reflexos para reduzir o dano & metade, ndo sofrerd
dano algum se obtiver sucesso no teste; caso fracasse no teste de resistén-
cia, ainda sofrerd apenas metade do dano.

Partilhar Magias: A critério do jogador, é possivel afetar o companheiro com
qualquer magia conjurada pelo libertador sobre si mesmo; para isso, a
criatura deve estar a menos de 1,5 m dele. Para magias com duragio
diferente de “instantinea", o efeito se extingue caso o animal se afaste
a mais de 1,5 m e ndo voltard a afetd-lo, mesmo que retorne antes da
duragdo acabar. Além disso, o libertador pode conjurar sobre o animal
qualquer magia cujo alvo seja “Vocé" (como uma magia de toque a dis-
tancia). O personagem e o companheiro conseguem partilhar magias

buem nas habilidades destruir o mal e expulsar mortos-
vivos do atual libertador. Ambas consideram o nivel de
experiéncia total do personagem; logo, a habilidade ‘des-
truir o mal' e a capacidade de expulsar mortos-vivos do
ex-paladino consideram os niveis de libertador sagrado
e de paladino somados.

Companheiro Celestial

Ao atingir o 5° nivel ou posteriormente, o libertador sa-
grado é capaz de invocar um dos seguintes animais como
seu companheiro celestial: gato, cachorro, dguia, falcio,
cavalo, coruja, pénei ou lobo (consulte o Apéndice 1 do
Livro dos ‘Monstros para obter as estatisticas basicas des-
tes animais e o Apéndice 3 para obter 0 modelo de criatu-
ras celestiais). Voluntariamente, essa criatura agird como
guardido (como um falcdo), um auxiliar (como um gato) ou
montaria (como um cavalo). O animal adquire DV e habili-
dades especiais conforme o nivel do personagem.

E impossivel ter mais de um companheiro celestial
simultaneamente. Se a criatura morrer, o libertador sa-
grado poderd invocar outra no dia seguinte. O novo com-
panheiro possuird todas as habilidades inerentes a uma
criatura de um libertador do mesmo nivel de experiéncia.

MESTRE DAS MORTALHAS

O mestre das mortalhas é um conjurador maligno, capaz
de invocar mortos-vivos incorpéreos com seus poderes
e forgd-los a obedecer as suas ordens. Essas criaturas
repletas de 6dio propagam o medo e a morte como vin-
ganga contra a perturbagio de seu descanso.

Embora o mestre das mortalhas conjure algumas
magias divinas, sua principal habilidade consiste em in-

Especial

Evasdo aprimorada, partilhar magias, vinculo empitico,
partilhar testes de resisténcia

Falar com o mestre

Lago de sangue

Resisténcia a magia

mesmo quando estas normalmente ndo afetam as criaturas do seu tipo
(besta mégica).

Vinculo Empitico (Sob): O libertador sagrado possui um vinculo empitico com
seu companheiro celestial, com alcance maximo de 1,5 km. O personagem
nio consegue enxergar através dos olhos do animal, mas pode se comuni-
car telepaticamente corn ele. Mesmo as criaturas mais inteligentes perce-
bem o mundo de modo diferente dos humanos, portanto as falhas de co-
municagdo sdo possiveis.

Devido ao vinculo empdtico, o libertador tem a mesma conexdo com tens
ou locais que o animal toque ou visite.

Partilhar Testes de Resisténcia: O companheiro pode escolher seus testes de
resisténcia entre os valores do libertador sagrado e os seus, o que for maior.

Falar corn o Mestre: O companheiro e o libertador podem se comunicar verbal-
mente como se falasserm um idioma em comum. As outras criaturas nao
entendem essa comunicagio sem auxllio mégico.

Lago de Sangue: O companheiro recebe +2 de bdnus em todas as jogadas de
ataque, testes de resisténcia e testes se testernunhar o libertador sendo
ameagado ou ferido. Esse bénus permanece enquanto a ameaga for imedi-
ata e aparente.

Resisténcia 4 Magia: A resisténcia & magia de um companheiro celestial equivale
ao nivel do libertador sagrado +5. Para conseguir afetar o animal com uma
magia, o conjurador precisa igualar ou superar a RM da criatura num teste
de conjurador (1d20 + nivel de conjurador).

vocar mortos-vives incorpéreos para servi-lo. Os paladi-
nos nunca se tornam mestres das mortalhas, mas os ex-
paladinos que se afastaram bastante de suas raizes leais e
boas talvez consigam. E comum que alguns clérigos ma-
lignos escolham essa classe, embora os druidas e os ran-
gers que adquiram experiéncia suficiente e tenham a
atitude apropriada também possam se unir s fileiras
dessa classe de prestigio.

Geralmente, os mestres das mortalhas que sio PdMs
operam em segredo, concluindo seus planos malignos
sob a protegio das trevas. Conforme suas tendéncias,
eles podem atuar sozinhos ou em grupos. E muito raro
que permanegam no mesmo lugar durante longos peri-
odos ou retinam grupos com mais de quatro individuos,
de forma a evitar que os paladinos ou clérigos bons os
percebam — sem mencionar os cagadores dos mortos.

Dado de Vida: ds.

Pré-Requisitos
Para se tornar um mestre das mortalhas, o personagem
deve preencher todos os seguintes critérios:
Bénus Base de Resisténcia: Vontade +5.
Tendéncia: Qualquer uma, exceto Bom.
Concentragio: 10 graduagoes,
Identificar Magia: 10 graduagdes. 2
Magias: Capacidade de conjurar magias divinas e
acesso a um dos seguintes dominios: Morte, Mal ou
Protegdo. Para esse proposito, considera-se que os per-
sonagens capazes de langar uma magia desses dominios
tém acesso a eles.

Especial: Capacidade de canalizar energia negativa.




Pericias de Classe

As pericias de classe de um mestre das mortalhas (e a
habilidade chave para cada pericia) sio: Concentragdo
(Con), Conhecimento (arcano) (Int), Conhecimento (re-
ligido) (Int), Diplomacia (Car), Espionar (Int, pericia ex-
clusiva), Identificar Magia (Int), Oficios (Int), Profissio
(Sab). Consulte o Capirulo 4: Pericias, no Livro do Joga-
dor, para obter as descrigoes das pericias.

Pontos de Pericia a cada nivel: 2 + modificador de
Inteligéncia.

Caracteristicas da Classe

Usar Armas e Armaduras: Os mestres das morta-
lhas sabem usar todas as armas simples, todos os tipos
de armadura e escudos.

Magias: Um mestre das mortalhas conjura magias
como um clérigo (consulte a Tabela 3—6: O Clérigo, na
pag. 30 do Livro do Jogador) e tem acesso irrestrito a
lista geral de magias dessa classe. O nivel de mestre das
mortalhas é adicionado ao nivel de clérigo para determi-
nar a quantidade de magias diirias e seus efeitos (veja
Magias Diarias, a seguir). Além disso, o personagem ad-
quire acesso aos dominios Morte, Mal e Protegio.

Magias Diarias: Um mestre das mortalhas nunca
abandona seu treinamento migico divino, desenvolven-
do-o junto com suas pericias na classe. Portanto, quando
0 personagem atinge um novo nivel na classe de presti-
gio, adquire mais magias divinas por dia — como se esti-
vesse avangando um nivel como clérigo. Entretanto, ele
nio recebe qualquer outro beneficio daquela classe (chan-
ce aprimorada de Expulsar/Fascinar mortos-vivos, con-
versio espontinea, etc.). Essencialmente, isso significa
que o nivel de mestre das mortalhas é somado ao nivel
de clérigo do personagem e, depois disso, sua quantida-
de de magias diarias é determinada.

Expulsio Adicional: No 1° nivel, o mestre das
mortalhas recebe Expulsio Adicional como um talento
extra. Esse talento lhe concede mais quatro utilizagdes
de Expulsar/Fascinar Mortos-vivos por dia,

Invocar Mortos-Vivos I (SM): Essa habilidade si-
milar a magia é idéntica a invocar criaturas I, com as
seguintes excegdes: 0 mestre das mortalhas é capaz de
invocar uma ou duas sombras, um ou dois allips ou uma
criatura de cada tipo. Quando é arivada, o mestre das
mortalhas precisa determinar a duragio da invocagio;
normalmente, as criaturas permanecem sob seu contro-
le durante 1 rodada a cada nivel de mestre das morta-
lhas, mas é possivel reduzir essa duragio. Caso o perso-
nagem seja capaz de falar com os mortos-vivos invoca-
dos, poderi conduzi-los como na magia invocar criatu-
ras. Se as criaturas permanecerem no local até eliminar o
ultimo adversirio, elas atacario o mestre

das mortalhas, exceto se ele obtiver suces-
so num teste de Expulsio que afete todas
as criaturas até elas decidirem partir. Essa

Invocando
Mortos-vivos

habilidade pode ser utilizada uma quanti-
dade de vezes por dia equivalente a 3 + o
bénus de Carisma do mestre das mortalhas
(minimo 1).

Invocar Mortos-Vivos II (SM):
Como invocar mortos-vivos I, mas o mes-
tre das mortalhas é capaz de invocar uma
ou duas aparigées, ou qualquer combina-
¢do de sombras e allips que nio exceda
quatro criaturas.

Invocar Mortos-Vivos 111 (SM): Como
invocar mortos-vivos I, mas o mestre das

Depois que o mestre das morta-
|lhas invocar seus mortos-vivos,
existem apenas trés desfechos
possiveis.

1) O morto-vivo serd destruldo
ou eliminado em combate.

2) O morto-vivo partird quando
a duragdo do efeito terminar.

3) O morto-vivo atacard o mes-
tre das mortalhas quando todos
os demais oponentes forem eli-
minados. Nessa dltima hipdtese,
o personagem deverd utilizar ou-
tros poderes ou seus aliados para
evitar a ira dos mortos-vivos invo-

mortalhas é capaz de invocar um ou dois
espectros, ou qualquer combinagio de apa-
ricdes, sombras e allips que nio exceda qua-

cados.

tro criaturas.
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TaseLa 3—12: O MesTRe DAS MORTALHAS

Bdnus '
Base de
Nivel ~Ataque  Fortitude Reflexos Vontade  Especial
i +1 +0 +0 +2 Expulsdo Adicional
2° +2 +0 +0 +3
3 +3 +1 +1 +3 Invocar Mortos-vivos |
4° +4 +1 +1 +4
5° +5 +1 +1 +4 Invocar Mortos-vivos |l
6° +6 +2 +2 +5
a +7 +2 +2 +5 Invocar Mortos-vivos 111
8° +8 +2 +2 +6
g9 +9 +3 +3 +6 Invocar Mortos-vives (V
10° +10 +3 +3 +7
Invocar Mortos-Vivos IV (SM): Como invocar PFé—RGQUiSitOS

mortos-vivos I, mas o mestre das mortalhas é capaz de
invocar qualquer combinagdo de espectros, apari¢cdes,
sombras e allips que ndo exceda oito criaturas.

Lista de Magias do Mestre das Mortalhas

Um mestre das mortalhas escolhe suas magias da se-
guinte lista:

1° nivel — romper mortos-vivos, raio do enfraqueci-
mento, togue macabro.

2° nivel — aterrorizar, mdo espectral, toque do carnigal.

3° nivel — descanso trangtiilo, imobilizar mortos-
vivos, praga, toque vampirico.

4° nivel — drenar temporirio, medo.

59 nivel — recipiente arcano.

O acesso a essas magias ndo aumenta a quantidade
de magias por dia do mestre das mortalhas.

ORACULOQ DIVINO

Algumas pessoas os consideram loucos — certamente
virios ordculos divinos ficaram insanos em funcio das
suas visdes, Muitos fiéis duvidam de suas palavras — de
fato, certos oriculos foram amaldigoados a nunca terem
credibilidade. Contudo, em qualquer lugar onde os deu-
ses se comunicam com os mortais, sempre haverd indivi-
duos capazes de ouvir essas mensagens com clareza e
vislumbrar o passado, o presente e o futuro utilizando
sua faculdade incomum. Os oriculos divinos sio esses
individuos abengoados, ou amaldicoados, pelas visdes
de suas divindades.

Todos os oriculos divinos sio conjuradores e a maior
parte ji foi clérigo ou druida antes de adotar a classe de
prestigio. Ndo importa sua classe anterior, todos os ord-
culos compartilham uma dedicagio especial a escola de
magia Adivinhagdo e ji dominaram todas as formas dis-
poniveis de vislumbrar o futuro,

Com freqiiéncia, os oriculos do Mestre vivem em
lugares de dificil acesso, embora perto o bastante da civi-
lizagio para permitir que as pessoas com indagagbes ur-
gentes sobre o futuro sejam capazes de encontri-los e
obter algumas respostas. Muitas vezes, eles habitam san-
tudrios ou templos antigos; raramente eles participam
dos assuntos mundanos.

Dado de Vida: de.

Para se tornar um ordculo divino, o personagem deve
preencher todos os seguintes critérios:

Talento: Foco em Pericia (Espionar),
Espionar: 10 graduagdes.

Pericias de Classe

As pericias de classe de um oriculo divino (e a habilida-
de chave para cada pericia) sio: Concentragio (Con),
Conhecimento (religido) (Int), Cura (Sab), Espionar (Int,
pericia exclusiva), Identificar Magia (Int), Intimidar (Car),
Oficios (Int) e Profissio (Sab). Consulte o Capitulo 4:
Pericias, no Livro do Jogador, para obter as descrigdes
das pericias,

Pontos de Pericia a cada nivel: 2 + modificador de
Inteligéncia.

Caracteristicas da Classe

Usar Armas e Armaduras: Os oriculos divinos sa-
bem usar todas as armas simples. Eles nio sabem usar
nenhum tipo de armadura ou escudos, mas quase sem-
pre conservam essa habilidade de sua(s) antiga(s)
classe(s).

Conjuragio: Os oriculos divinos nunca abando-
nam seu treinamento magico, desenvolvendo-o junto
com suas pericias na classe. Portanto, quando o perso-
nagem atinge um novo nivel na classe de prestigio,
adquire mais magias didrias — como se estivesse avan-
¢ando um nivel na sua classe de conjurador anterior.
Entretanto, ele nio recebe qualquer outro beneficio
daquela classe (chance aprimorada de Expulsar/Fasci-
nar mortos-vivos, forma selvagem, etc.). Essencialmen-
te, isso significa que o nivel de oriculo divino é somado
ao nivel de outra classe capaz de conjurar magias do
personagem e, depois disso, sua quantidade de magias
didrias é determinada. Por exemplo, Cassandra, uma
clériga de 10° nivel, adquire um nivel de oriculo divi-
no, recebendo novas magias como se tivesse atingido o
11° nivel de clérigo, mas usando os demais gspectos da
progressio de nivel — como o bonus base de ataque e
o0 bonus base de resisténcia — da classe de prestigio.
Se, em seguida, ela adquirir um nivel de clérigo, tor-
nando-se uma clériga de 11° nivel/oriculo de 1°, pas-
sard a conjurar e obter magias didrias como um clérigo
de 12° nivel.



Nivel

Caso o personagem tenha mais de uma classe capaz
de conjurar magias antes de se tornar um oraculo divi-
no, deverd ‘escolher qual delas terd seu nivel elevado
para determinar a quantidade de magias diirias sempre
que alcangar um novo nivel na classe de prestigio.

Dominio de Prestigio: Quando seleciona a classe
oriculo divino, o personagem adquire acesso ao dominio
Adivinhagio, descrito no Capitulo 4: Magias Divinas. O
personagem recebe o poder concedido desse dominio
(+2 niveis de conjurador para langar magias de adivinha-
¢do) e serd capaz de preparar as magias indicadas como
suas magias de dominio didrias.

Bonus em Espionar (Sob): Um oriculo divino rece-
be +2 de bonus sagrado em todos os testes de Espionar.

Premonigio (Ext): A partir do 2° nivel, quando ob-
tiver sucesso num teste de resisténcia de Reflexos con-
tra qualquer ataque adequado (como um sopro de dra-
gio ou uma bola de fogo) para reduzir o dano i metade,

TageLa 3—13: O OrAcuLo Divino

o oriculo divino ndo sofrerd nenhum dano, uma vez que
sua premonigido lhe permite evitar o perigo com mais
velocidade. Esta forma de evasdo funciona a despeito do
tipo de armadura que o ordculo estiver usando, diferen-
te da habilidade Evasio dos monges e ladinos.

Adivinhagio Aprimorada (Ext): A partir do 3° ni-
vel, o personagem adiciona seu nivel de oriculo divino 2
porcentagem de chance de sucesso para magias como
augtirio ou adivinhagdo. Por exemplo, se um clérigo 11/
Oriculo 4 conjurar adivinhagio, sua chance de sucesso
seria 70% (base) + 15% (1% por nivel de conjurador) + 4%
(seu nivel de oriculo), totalizando 89%.

Esquiva Sobrenatural (Ext): A partir do 4° nivel, o
oraculo divino adquire a habilidade extraordiniria de
reagir ao perigo antes que seus sentidos lhe advirtam da
forma normal. O personagem conserva seu bonus de
Destreza na CA (se houver) mesmo se for surpreendido
ou atacado por um inimigo invisivel (ele ainda perde seu
bénus de Destreza na CA se estiver imobilizado).

A partir do 6° nivel, ele ndo poderd mais ser flanque-
ado, pois reagird a seus oponentes de ambos os lados tio
facilmente como se estivesse reagindo a um atacante
solitario. Essa defesa impedird que os ladinos realizem
ataques furtivos quando estiverem flanqueando o per-
sonagem. A tnica exce¢do a essa esquiva se aplica aos
ladinos de quatro ou mais niveis superiores ao oriculo,
que poderio flanquea-lo e realizar seu ataque furtivo.

A partir do 8° nivel, ele adquire um senso intuitivo
que o adverte do perigo de armadilhas, concedendo-lhe
+1 de bénus para os testes de resisténcia de Reflexos
realizados afim de eviti-las e +1 de esquiva na CA contra
ataques procedentes delas.

Imunidade a Surpresa (Ext): No 10° nivel, a sensi-
bilidade do oriculo divino ao perigo fica tio agucada que
é impossivel surpreendé-lo. Ele sempre poderi realizar
uma agio parcial durante a rodada surpresa, a menos
que esteja imobilizado,

PUNHO SAGRADO

Os punhos sagrados sio organizagdes independentes
encontradas em varios templos. Seus membros ascéti-
cos interiorizaram sua magia divina, harmonizando seus
corpos e suas almas,

Bénus
Base de
Ataque  Fortitude Reflexos  Vontade  Especial Conjuragio
| 2 +0 +0 +0 +2 Dominio de Prestigio: Adivinhacao,
bénus em Espionar +1 nivel de classe existente
2° +1 +0 +0 +3 Premonigdo +1 nivel de classe existente
3° +1 +1 +1 +3 Adivinhacdc aprimorada +1 nivel de classe existente
4° +2 +1 +] +4 Esquiva sobrenatural
(bonus de Des na CA) +1 nivel de classe existente
3 +2 +1 +1 +4 +1 nivel de classe existente
6° +3 +2 +2 +5 Esquiva sobrenatural
(ndo pode ser flanqueado) +1 nivel de classe existente
7 +3 +2 +2 +5 +1 nivel de classe existente
8° +4 +2 +2 +6 Esquiva sobrenatural
(+1 contra armadilhas) +1 nivel de classe existente
4 +3 +3 +6 +1 nivel de classe existente
10° +5 +3 +3 +7 Imunidade & surpresa +1 nivel de classe existente

CAPITULO 3: CLASSES DE PRESTIGIO '




Todos os punhos sagrados juram nunca mais urilizar
armas ou armaduras pesadas. Eles acreditam que seus
corpos e mentes sio presentes de sua divindade — e
que seria um pecado imenso nio desenvolver esse dom
até seu potencial miximo. A conjuragio nio os desonra
perante sua divindade. A fé, a determinagio e o corpo
desses individuos sdo poderosos. Os clérigos sio exce-
lentes candidatos para as ordens de punhos sagrados; os
paladinos também sio capazes de trilhar esse caminho,
mas dificilmente abandonario as amarras de sua voca-
¢do. Os guerreiros, ladinos, bardos e mesmo ex-monges
também sio candidatos em potencial, mas precisam de
alguns niveis numa classe que lhes conceda magias divi-
nas. Muitas vezes, alguns druidas consideram tteis as
habilidades de combate dessa classe, assim como os feiti-
ceiros e magos que tém niveis de clérigo ou outra fonte
de magias divinas.

Os punhos sagrados do Mestre variam conforme a
sua religido. Em geral, eles viajam sozinhos pelo mundo,
utilizando suas capacidades em favor daqueles que ne-
cessitam de protecdo ou ajuda. Enquanto um punho sa-
grado de Pelor auxiliaria humildemente quase todas as
pessoas em perigo, um seguidor de Erythnul ajudaria
somente quem lhe oferecesse alguma retribuigio. Os
punhos sagrados de Kord tendem a ser lutadores cordi-
ais, humildes na vitéria e graciosos na derrota. Todos os
punhos buscam desafios que lhes permitam desenvol-
ver suas habilidades de combate.

Dado de vida: ds.

Pré-Requisitos

Para se tornar um punho sagrado, o personagem deve
preencher todos os seguintes critérios:

Base de Araque: +4.

Talentos: Prontidio, Reflexos de Combate e Ataque
Desarmado Aprimorado.

Magia: Capacidade de conjurar magias divinas.

Pericias de Classe

As pericias de classe de um punho sagrado (e a habilida-
de chave para cada pericia) sio: Acrobacia (Des), Arte da
Fuga (Des), Concentragio (Con), Cura (Sab), Equilibrio
(Des), Profissio (Sab) e Saltar (For). Consulte o Capitulo
4: Pericias, no Livro do Jogador, para obter as descrigdes
das pericias.

Pontos de Pericia a cada nivel: 4 + modificador de
Inteligéncia,

Caracteristicas da Classe

Usar Armas e Armaduras: Os punhos sagrados se
recusam a utilizar armas e escudos. Eles podem usar ape-
nas armaduras leves sem quebrar seus votos religiosos.

Codigo de Conduta: Um membro de uma ordem
de punhos sagrados deve se recusar a empunhar qual-
quer tipo de arma. Caso transporte ou utilize intencio-
nalmente qualquer arma, ele perderi todas as suas magi-
as e caracteristicas da classe — e ndo conseguira adquirir
niveis na classe de prestigio — até que faca uma peni-

téncia (veja a descrigdo da magia peniténcia, pag. 245 do
Livro do Jogador).

Magias: A partir do 1° nivel, um punho sagrado
adquire a habilidade de conjurar uma pequena quanti-
dade de magias divinas. Para conjurar magias, um perso-
nagem deve ter uma pontuagio em Sabedoria igual ou
superior a 10 + o nivel da magia; portanto, um persona-
gem de Sabedoria 10 ou inferior nio conseguira fazé-lo.
As magias adicionais do punho sio baseadas em Sabedo-
ria; a Classe de Dificuldade de um teste de resisténcia
contra essas magias equivale a 10 + nivel da magia + mo-
dificador de Sabedoria. Quando um punho sagrado ga-
nha 0 magias de um determinado nivel (como 0 magias
de 1° nivel logo no 1° nivel de experiéncia), recebe ape-
nas magias adicionais. Um personagem que nio receba
magias adicionais em qualquer nivel ainda ndo é capaz de
conjuri-las. A relagio das magias do punho sagrado é
descrita a seguir; ele tem acesso a qualquer magia da
lista, desde que seja capaz de langi-la, e pode escolher
livremente qual preparar. Um punho sagrado prepara e
conjura magias como um clérigo (mas nio pode usar a
Conversdo Espontinea para langar magias de cura no
lugar de uma magia preparada).

Dominio Adicional: Quando seleciona a classe pu-
nho sagrado, o personagem adquire acesso a um domi-
nio de sua divindade, :

Combate Desarmado (Exr): Um punho sagrado é
altamente treinado em combate desarmado, obtendo
vantagens consideriveis nesse estilo. Durante uma luta,
ele é capaz de usar seus punhos, cotovelos, joelhos ou
pés para golpear. Para um punho sagrado em combate
desarmado, realizar um ataque com a mio indbil nio
representa dificuldade. Ele pode escolher causar dano
por contusio ou dano normal; o personagem causa mais
dano que o normal, conforme indicado na tabela abaixo.
Essa habilidade nido se acumula com o ataque desarmado
dos monges (utilize o maior valor entre ambos).

TAMANHO DO PuNHO SAGRADO
Nivel Pequeno  Médio ou Grande
: b 1d4 1d6
ie 1dé6 1d8
8e 1d8 1d10
10° 1d10 1d12

Rajada de Ataques (Ext): Um punho sagrado con-
segue atacar com uma rajada de golpes, sacrificando sua
precisdo. Ao fazé-lo, ele adquire um ataque adicional na
mesma rodada, usando seu maior bonus de ataque, mas
todos os golpes realizados nessa rodada sofrem —2 de
penalidade. Esta penalidade permanece durante uma
rodada completa, entio afeta qualquer ataque de oportu-
nidade que o punho sagrado faca. Para utilizar essa habi-
lidade, o punho sagrado deve escolher a agia de ataque
total (veja a pig. 124 do Livro do Jogador).

Punhos Poderosos (Sob): Os punhos sagrados con-
seguem ignorar alguns tipos de reducio de dano. No 1°
nivel, seus golpes sio considerados armas +1 para supe-
rar a redugio de dano dos adversirios. A partir do 3°




nivel, eles serdo considerados armas +2 para essa finali-
dade; no 6° nivel, serdo considerados armas +3; a partir
do 9° nivel, serio considerados armas +4. Esses bonus
ndo afetam as jogadas de ataque, nem sdo adicionados
aos dano causado pelo golpe. Essa habilidade nao se acu-
mula com o ataque chi dos monges (utilize o maior bénus
entre ambas).

Evasio (Ext): Um punho sagrado é capaz de evitar
ataques magicos ou incomuns através de sua agilidade
extraordindria. Quando obtiver sucesso num teste de
resisténcia de Reflexos contra qualquer ataque adequa-
do (como um sopro de dragio ou uma bola de fogo) para
reduzir o dano a metade, o punho sagrado nio sofrerd
nenhum dano. Essa habilidade somente pode ser utili-
zada quando o personagem estiver sem armadura ou
usando armaduras leves. Essa habilidade se acumula com
a Evasio de outras classes (some os niveis para determi-
nar a aquisi¢do de Evasio Aprimorada).

Magias em Combate (Ext): No 2° nivel, o punho
sagrado recebe este talento gratuitamente.

Esquiva Sobrenarural (Ext): A partir do 3° nivel, o
punho sagrado adquire a habilidade de reagir ao perigo
antes que seus sentidos lhe advirtam da forma normal.
O personagem conserva seu bonus de Destreza na CA
(se houver) mesmo se for surpreendido ou atacado por
um inimigo invisivel (ele ainda perde seu bénus de Des-
treza na CA se estiver imobilizado).

A partir do 5° nivel, ele nio poderd mais ser flanque-
ado, pois reagira a seus oponentes de ambos os lados tio
facilmente como se estivesse reagindo a um atacante
solitario. Essa defesa impedira que os ladinos realizem
ataques furtivos quando estiverem flanqueando o per-
sonagem. A tnica excegdo a essa esquiva se aplica aos
ladinos de quatro ou mais niveis superiores ao punho,
que poderio flanquei-lo e realizar seu ataque furtivo.
Essa habilidade somente pode ser utilizada quando o
personagem estiver sem armadura ou usando armadu-
ras leves. Essa habilidade se acumula com a Esquiva So-
brenatural de outras classes (some os niveis para deter-
minar a aquisi¢do de bonus adicionais).

Percepgio as Cegas (Ext): Essa habilidade, adquiri-
da no 6° nivel, concede sensibilidade a vibragdes, faro e
audigdo agucada ao punho sagrado, permitindo-lhe ma-
nobrar e lutar como se estivesse enxergando. Essa per-
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cepgio alcanga um raio de 9 m. A invisibilidade e a escu-
ridio sdo irrelevantes, embora ainda seja impossivel dis-
tinguir criaturas etéreas. Nio é necessirio realizar tes-
tes de Observar ou Quvir para perceber uma criatura
dentro da drea afetada.

Chamas Sagradas (SM): No 7° nivel, o punho sa-
grado é capaz de usar uma agdo padrio e invocar chamas
sagradas em torno de suas mios e pés. Em vez de causar
o dano normal, os golpes dessa chama sagrada causam o
seguinte dano: 1dé + bonus de Sabedoria + nivel da clas-
se de prestigio. O dano miximo do ataque serd 1d6+15;
metade dele serd dano por fogo e o restante serd causa-
do por energia sagrada (logo, impossivel de reduzir com
efeitos que ignorem o dano por fogo).

Um ataque com as chamas sagradas pode ser combi-
nado com a rajada de ataques.

Colpes Sem Sombra (Ext): A partir do 8° nivel, o
punho sagrado é capaz de somar seu bonus de Sabedoria
nas suas jogadas de ataque e dano. Além disso, seus
golpes desarmados sdo considerados armas maigicas com
um bénus de melhoria equivalente ao sen modificador
de Sabedoria, mas somente para superar a redugio de
dano dos adversirios; esse modificador se acumula com
o bénus de punhos poderosos ou ataque chi. A mente, o
corpo e a vontade do punho sagrado estdo ajustadas como
um unico instrumento. '

Armadura Interior (Ext): No 10° nivel, a tranqiiili-
dade interna de um punho sagrado o protege das ame-
acas externas, Ele pode adquirir +4 de bénus intuitivo
na CA, +4 de bonus de resisténcia nos testes de resistén-
cia e RM equivalente ao seu nivel de experiéncia; esses
efeitos permanecem ativos durante uma quantidade de
rodadas igual a0 modificador de Sabedoria do persona-
gem. Caso o modificador de Sabedoria seja +0 ou negati-
vo, serd impossivel ativar a armadura interior. Essa habi-
lidade pode ser utilizada um nimero de vezes por dia
equivalente ao nivel de classe do personagem.

Lista de Magia dos Punhos Sagrados

Os punhos sagrados tém acesso as magias adequadas
para sua tendéncia. Esta lista nio contém as magias dis-
poniveis somente por meio dos dominios — elas estario
disponiveis ao personagem que tenha acesso ao dominio
pertinente.

Bénus
Base de Magias por Dia
Nivel Ataque  Fortitude Reflexos  Vontade  Especial i 2r 3° 4°
1® +1 +2 +2 +0 Rajada de ataques, dominio
adicional, punhos poderosos 0 — — —
2° +2 +3 +3 +0 Evasdo, magias em combate 1 —_ —_ —
3 +3 +3 +3 +1 Esquiva sobrenatural
(bénus de Des na CA) 1 0 — —
4° +4 +4 +4 +1 1 1 — —
59 +5 +4 +4 +1 Esquiva Sobrenatural I
(ndo pode ser flanqueado) 1 1 0 —
6° +6 +5 +5 +2 Percepgdo as cegas 1 1 1 —
i +7 +5 43 +2 Chamas sagradas 2 1 1 0
ge +8 +6 +6 +2 Colpe sem sombra 2 1 1 1
ge +9 +6 +6 +3 2 2 1 1
10° +10 +7 +7 +3 Armadura Interior 2 2 2 1

o
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1° nivel — abengoar dgua, abengoar funeraly, amaldi-
goar dgua®, arma mégica®™, auxilio divino, compre-
ensdo de linguagens, curar ferimentos leves®, es-
cudo da fé, escudo entropico, infligir ferimentos
leves®, invisibilidade contra mortos-vivos, pedra en-

; 2 cantada®®, protegdo contra o caos/mal/bem/or-
dem?®, resisténcia a elementos, santuario.

2° nivel — ajuda, arbustos™Y, augtirio, curar ferimen-
tos moderados®, descanso tranqgtiilo, dissimular ten-
déncia, drenar forga vital, falar com animais, forga
do touro, infligir ferimentos moderados®, restau-
ragdo menor, retardar envenenamento, suportar
elementos, vigor.

3° nivel — caminhar na dgua, chama continua, chamas
da fét, circulo mdgico contra o caos/mal/bem/or-
dem?®, curar ferimentos graves®, escuridio profun-
da, espinhos™¥, falar com plantas, infligir ferimen-
tos graves®, luz do dia, maldigio dos brurost, mes-
clar-se s rochas, moldar rochas, obscurecer objeto,
praga*, protegdo contra elementos, protegio con-
tra energia negativa®, purgar invisibilidade, remo-
ver doengas®, remover maldicio”, respirar na dgua,
rogar maldigdo®, roupa encanrada, simbolo de pro-
tegdo, visio seqiiencialf,

4° nivel — adivinhagdo, caminhar no ar, condigio, cu-
rar ferimentos criticos®, envenenamento®, garras
da bestat, idiomas, infligir ferimentos criticos®, mo-
vimentagdo livre, neutralizar venenos*, poder divi-
no, protegdo contra a morte, restauracio, tolerincia
infinitat, transferéncia de poder divino.

O Mestre decide se essas magias sdo adequadas para a organizagdo do
personagem,

Embora essas magias possam ser conjuradas aparentermente serm proble-
mas, um punho sagrado distraldo poderia desrespeitar seu jurarento, de
acordo com as suas agBes subseqlentes.

Novas magias, descritas no Capltulo 4 deste livro.

TEMPLARIO

Defensores juramentados de um templo e seu territé-
rio, os cavaleiros templirios sio guerreiros sagrados,
abencoados por suas divindades com a pujanga na guer-
ra e uma resisténcia inabaldvel. Eles empunham a arma
predileta de seu deus no campo de batalha e enfrentam
seus inimigos sem hesitar ou questionar. Além de de-
fenderem o préprio santudrio, um templario recebe
outras incumbéncias — entre elas, realizar campanhas
para eliminar os adversarios em sua terra natal.

Os [iéis de qualquer classe podem se associar s filei-
ras dos templarios; os clérigos e os paladinos sdo apenas
os mais comuns. Alguns templos (como aqueles de Boc-
cob ou Wee Jas) aceitam magos e feiticeiros como tem-
plirios, aprimorando as capacidades arcanas desses indi-
viduos com o treinamento marcial da classe de prestigio.
Da mesma forma, os templos de Olidammara sio prote-
gidos por ladinos/templarios, que mesclam as taticas de
combate aos seus ataques furtivos. Os rangers/templari-
os servem nos templos de Ehlonna e Obad-Hai, enquan-
to os birbaros/templirios sio comuns nos templos de
Kord e Erythnul. Somente os monges, com seu proprio
treinamento especializado de combate, sio candidatos
improviveis para adquirir essa classe.

Normalmente, os templirios do Mestre vivem en-
clausurados em templos ou quartéis proximos.

Dado de Vida:d1o.

Pré-Requisitos

Para se tornar um templirio, o personagem deve preen-
cher todos os seguintes critérios:

Bonus Base de Araque: +5.

Talentos: Tolerincia, Foco em Arma (arma favorita
de sua divindade).

Conhecimento (religiio): 8 graduacoes.

Pericias de Classe

As pericias de classe de um templario (e a habilidade
chave para cada pericia) sio: Concentragio (Con), Co-
nhecimento (religido) (Int), Cura (Sab), Natagio (For),
Oficios (Int), Profissio (Sab) e Saltar (For). Consulte o
Capitulo 4: Pericias, no Livro do Jogador, para obter as
descrigdes das pericias.

Pontos de Pericia a cada nivel: 2 + modificador de
Inteligéncia.

Caracteristicas da Classe

Usar Armas e Armaduras: Os templérios sabem
usar todas as armas simples e comuns, todos os tipos de
armadura e escudos.

Témpera (Sob): A bengio especial dos templirios
lhes permite ignorar os efeitos magicos capazes de pre-
judicd-los. Caso um templirio obtenha sucesso num tes-
te de resisténcia de Fortitude ou Vontade que normal-
mente reduziria o efeito de uma magia ou habilidade
similar, ele anulard por completo os efeitos dessa magia.
Somente as magias que possuem a indicagio “Vontade
parcial”, “Fortitude para metade” ou semelhantes na des-
crigio de seus Testes de Resisténcia sio afetadas por esta
habilidade.

Especializagio em Arma: O templirio recebe gra-
tuitamente o talento Especializacio em Arma com a arma
predileta da sua divindade,

Magias: A partir do 1° nivel, um templirio adquire
a habilidade de conjurar uma pequena quantidade de
magias divinas. Para conjurar magias, um personagem
deve ter uma pontuagio em Sabedoria igual ou superi-
or a 10 + o nivel da magia; portanto, um personagem de
Sabedoria 10 ou inferior ndo conseguira fazé-lo. As ma-
gias adicionais do templirio sio baseadas em Sabedoria;
a Classe de Dificuldade de um teste de resisténcia con-
tra essas magias equivale a 10 + nivel da magia + modi-
ficador de Sabedoria. Quando um templirio recebe 0
magias de um determinado nivel (como 0 magias de 1°
nivel logo no 1° nivel de experiéncia), recebe apenas
magias adicionais. Um personagem que nio receba
magias adicionais em qualquer nivel ainda nio é capaz
de conjuri-las. A relagio das magias do templirio é des-
crita a seguir; ele tem acesso a qualquer magia da lista,
desde que seja capaz de langé-la, e pode escolher livre-
mente qual preparar. Um templdrio prepara e conjura
magias como um clérigo (mas nio pode usar a Conver-
sio Espontinea para langar magias de cura no lugar de
uma magia preparada).



Destruigio (Sob): Uma vez por dia, um templario Aprimorado, Imobilizagio Aprimorada, Ataque Giraté-
de 2° nivel ou superior pode tentar destruir seu opo- rio), Sucesso Decisivo Aprimorado®, Iniciativa Aprimo-
nente usando um ataque regular. Ao fazé-lo, ele recebe rada, Ataque Desarmado Aprimorado (Desviar Objetos,
+4 de bénus na sua jogada de ataque e causa 1 ponto de Ataque Atordoante), Combate Montado (Arqueirismo
dano adicional por nivel na classe de prestigio. O tem- Montado, Atropelar, Investida Montada, Investida Im-
plirio precisa declarar que vai utilizar a destruigio antes placivel), Tiro Certeiro (Tiro Longo, Precisdo, Tiro Ripi-
de realizar a jogada de ataque (logo, um ataque fracassa- do, Tiro em Movimento), Ataque Poderoso

(Trespassar, Encontrio Aprimorado, Separar,
Trespassar Aprimorado), Saque Ripido, Com-
bater com Duas Armas (Combater com Duas
Armas Aprimorado), Acuidade com Arma®,
Foco em Arma®.
Os talentos que tém pré-requisitos
estio listados entre parénteses, depois
do talento inicial exigido. O templi-
rio pode escolher um talento mar-
cado com um asterisco (*) mais de
uma vez, selecionando uma arma
diferente a cada vez. O templi-
rio ainda precisa atender todos
os pré-requisitos de um talen-
to, inclusive valores de habi-
lidade e o bonus base de ata-
que minimo.

do gasta a tentativa). No 7° nivel, ele adquire uma des-
trui¢do adicional por dia.

Se o templario possuir as habilidades “des-
truir o mal" ou “destruir" (proveniente da
classe paladino ou do dominio Destrui-
¢io, respectivamente), sera capaz de
utiliz-la mais uma vez por dia (ou
mais duas no 7° nivel). O bonus
de ataque nio é afetado, mas o
dano adicional considera todos os
niveis de classe pertinentes (o
nivel de templirio, mais o
nivel de clérigo ou pala-
dino, conforme a situ-
agio).

Redugio de
Dano (Ext): A partir
do 3° nivel, o templi-
rio adquire a habilidade de
ignorar parte do dano de cada /SNeAcg
golpe ou ataque que _ :
sofra. Cada vez que o
personagem sofrer dano,
subtraia 1 da quantidade g
de pontos de vida perdi- |
da. No 6° nivel, a redu- %
¢do de dano aumenta / ; L5 : ' 4
para 2 pontos por golpe :
e no 9° nivel, para 3.

Talentos Adicio-
nais: Um templirio
recebe um talento
adicional no 4° nivel
e outro no 8° nivel.
Esses talentos de-
vem ser escolhidos
da seguinte lista:

Lista de Magias do

Um templario escolhe suas ma-
gias da seguinte lista:
1° nivel — arma magica, auxi-
lio divino, bengdo, causar
medo, comando, escudo
da fé, escudo entropico,
montaria arcana.
2° nivel — acalmar emogdes, ajuda,
arma espiritual, cativar, forga do rou-
ro, imobilizar pessoas, proteger ou-
tro, vigor.
3° nivel — cegueira/surdez, dis-
sipar magia, luz cegante, luz do
dia, oragio, protegio con-
tra energia negativa, pur-
gar invisibilidade, roupa

—

Ambidestria, Lutar as Cegas, Reflexos encantada.
de Combate, Esquiva (Mobilidade, Deslocamen- 4° nivel — arma migica aprimorada, condigio, movi-
to), Usar Arma Exotica*, Especializagio (Desarmar mentagio livre, poder divino.

TaseLA 3-15: O TemPLARIO

Bénus
Base de Magias por Dia
Nivel Ataque  Fortitude Reflexos Vontade  Especial 1° 2° 3° 4°
1° +1 +2 +0 +2 Témpera, especializagdo em arma 0 — —_ —
Y i +2 +3 +0 +3 Destruigdo 1/dia 1 - - -
3e +3 +3 +1 +3 Redugdo de dano 1/— 1 0 — —
4° +4 4 +1 +4 Talento adicional 1 1 —_ —_
32 +5 ] +1 +4 1 1 0 —
6° +6 +5 +2 +5 Redugdo de dano 2/— 1 1 1 —
7° +7 +5 +2 +5 Destruicao 2/dia 2 1 1 0
8° +8 +6 +2 +6 Talento adicional 2 1 1 1
9° +9 +6 +3 +6 Reducido de dano 3/— 2 2 1 1
10° +10 +7 +3 +7 2 2 2 1
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| CAPITULO 4: MAGIAS DIVINAS

CAPITULO d:
MAGIAS DIUIDAS

Um clérigo iniciante pode fornecer dgua suficiente para rea-
bastecer o pogo local (criar dgua), além de garantir que nada
permanega quebrado durante muito tempo (consertar). De-
pois de algum tempo, é possivel que ele se torne o melhor repa-
rador do local (tornar inreiro) e, a0 mesmo tempo, seja um juiz
quase infalivel (zona da verdade).

Desde o inicio de sua carreira, um sacerdote seria capaz de
eliminar completamente a cegueira, a surdez ou virias doengas
de uma pequena cidade (remover cegueira/surdez, remover do-
enga). Ele também poderia ser um escultor ou construtor inve-
jivel (moldar rochas), cagador de objetos perdidos (localizar
objetos) ou fornecedor de alimentos aos necessitados (criar ali-
mentos). E, caso zona da verdade nio seja suficiente para revelar
0 assassino, sempre é possivel questionar a propria vitima (falar
com mortos). O clérigo ainda seria capaz de dialogar com a co-
Iheita e verificar qualquer problema (falar com plantas).

Um clérigo veterano administra o templo local e é impres-
cindivel a vida da comunidade. Ninguém consegue mentir para
ele (discernir mentiras), ele consegue prever o futuro (adivi-
nhagio), compreende qualquer estrangeiro (idiomas), anula
as conseqiiéncias dos ataques de praticamente qualquer cria-
tura nociva (neutralizar venenos, restauragdo) e assegura que
mesmo uma seca nio reduzird o suprimento de dgua durante
muito tempo (controlar dgua).

As magias clericais sdo a manifestagio mais concreta da
generosidade e do poder celestial no mundo. Os clérigos e pala-
dinos nio devem utilizé-las em beneficio préprio, mas para al-
cangar os propdsitos e objetivos de suas divindades, Portanto, as
magias conjuradas por esses guerreiros sagrados refletem parte
da natureza de seu deus, de forma mais ampla que as magias ar-
canas revelariam qualquer coisa sobre as crengas de um mago.

Este capitulo apresenta mais de cinglienta magias novas,
voltadas aos clérigos e paladinos, mas algumas delas também
podem ser conjuradas por membros de outras classes. Muitas
dessas magias pertencem a novos dominios — entre eles, do-
minios de prestigio acessiveis somente aos personagens que
integram a classe de prestigio adequada.

NOVAS MAGIAS DE CLERIGO

Magias de [ Nivel de Clérigo
Abengoar Funeral: Impede que um corpo seja transformado
num morto-vivo.
Magias de 2° Nivel de Clérigo
Chamas Divinas: Protege uma drea contra criaturas glaciais
oude gelo.
Rajada de Facas: Cone de adagas afiadas, causa 1dé6 pontos de
dano, +1/nivel (mix. +5).
Zéfiro Celestial: Protege uma drea contra criaturas igneas
ou de fogo.

~ Magias de 32 Nivel de Clérigo

Agua Doce: Cria um pogo de dgua fresca que afunda até 30 m
no solo.

Chamas da Fé: As armas normais ou (obras-primas) tornam-
se armas de explosio flamejante temporariamente.

Bsracas: Similar a arbustos, mas concede +2 de ataque e a dura-
¢do é maior.

LagoTelepirico Menor: Ligagio telepitica com um alvo num
raio de 9 m, durante 10 min/nivel.

Maldigdo dos Brutos: Concede até +1/nivel em For, Des ou
Cons, mas reduz a Int e Car no mesmo valor.

Miscara Bestial: Os animais e as bestas consideram o conju-
rador um semelhante.

Mira Abengoada: Os aliados recebem +2 de bonus de moral
em ataques a distincia.

Rajada de Espadas: Similar a rajada de facas, mas causa 1d8
pontos de dano (bénus max +10).

Trama de Espinhos: Similar a constrigdo, mas os espinhos
causam dano a cada rodada.

Visio Seqiiencial: Cria um sentido de espionagem, transmi-

tido através do toque.
Magias de 42 Nivel de Clérigo

Arma da Divindade: +1 no ataque e dano com a arma do
deus,além de uma habilidade especial.

Cagador: Invoca uma ave de rapina incorpérea para auxiliar o
conjurador.

Castigar: Ensurdece ou causa dano aos inimigos, conforme
sua tendéncia,

Garras Bestiais: Suas mios se tornam armas cortantes (1d6).

Reciral: Os aliados recebem +2 ou +3 nas jogadas de ataque e
testes de resisténcia; os inimigos sofrem -2 de penalidade.

Tempestade Divina: Cria uma barreira de liminas imével
(horizontal, diagonal ou vertical).

Tolerincia Infinita: +4 de bonus contra fraqueza ou fadiga,
além dos bonus de Tolerdncia.

Visdo Climadrica: Previsio do tempo durante uma semana.

Magias de 52 Nivel de Clérigo
Agilidade Divina: O alvo recebe bonus em testes de Reflexos,
Des 18 e Deslocamento.

Coragio de Urso: Um aliado/nivel recebe +4 de Forga e +1d4/
nivel pontos de vida.

Bsturricar: Causa 1dé pontos de dano/nivel a uma criatura-
planta ou resseca plantas num raio de 30 m.
Magias de 7° Nivel de Clérigo
Ira Justa dos Fiéis: Similar a ajuda, mas afeta 9 m de raio e os
seguidores da mesma divindade obtém vantagens.
Onda de Lodo: Cria uma dispersio de 4,5 m de limo verde.
Magias de 82 Nivel de Clérigo
Aracnideo Mental: Vasculha os pensamentos de até oito cri-
aturas

Corrente de Caos: Cria uma praga de insanidade, transmiti-
da por meio do toque.

NOVAS MAGIAS DE PALADINO

Magias de 1¢ Nivel de Paladino
Sacrificio Divino: Sacrifica pontos de vida para causar dano
adicional.

Magias de 2° Nivel de Paladino
Maldigio dos Brutos: Concede até +1/nivel em For, Des ou
Cons, mas reduz a Int e Car no mesmo valor.
Mira Abengoada: Os aliados recebem +2 de bonus de moral

em ataques 2 distancia.



Zelo: +4 na CA contra ataques de oportunidade, é capaz de
ultrapassar os adversarios.

Magias de 42 Nivel de Paladino
Arma da Divindade: +1 no ataque e dano com a arma do
deus, além de uma habilidade especial.

Aspecto da Divindade Menor: O personagem se torna mais
parecido com a forma de seu deus.

NOVAS MAGIAS DE DRUIDA

Magias de 2¢ Nivel de Druida

Agua Doce: Cria um pogo de dgua fresca que afunda até 30 m
no solo.

Arbustos: Concede +1 de ataque, +1 dano/nivel (mix. +10) a
uma arma de madeira e de concussio.

Maiscara Bestial: Os animais e as bestas consideram o conju-
rador um semelhante.

Trama de Espinhos : Similar a constrigio, mas os espinhos
causam dano a cada rodada.

Magias de 3¢ Nivel de Druida

Cagador: Invoca uma ave de rapina incorp6rea para auxiliar o
conjurador.

Estacas: Similara arbustos, mas concede +2 de ataque e a dura-
¢do é maior.

Carras Bestiais: Suas mios se tornam armas cortantes (1dé).

Visdo Climirica: Previsio do tempo durante uma semana.

Magias de 4° Nivel de Druida

Coragiode Urso: Um aliado/nivel recebe +4 de Forga e +1d4/
nivel pontos de vida.

Bsturricar: Causa 1dé pontos de dano/nivel a uma criatura-
planta ou resseca plantas num raio de 30 m.

Visio Seqiiencial: Cria um sentido de espionagem, transmi-
tido através do toque.

Magias de 7° Nivel de Druida
Onda de Lodo: Cria uma dispersio de 4,5 m de limo verde.

NOVAS MAGIAS DE RANGER

Magias de 2¢ Nivel de Ranger

Trama de Espinhos : Similar a constrigdo, mas os espinhos
causam dano a cada rodada.

DOMINIOS DE PRESTIGIO

Virias classes de prestigio descritas no Capitulo 3 permitem
aos seus integrantes escolher um terceiro dominio — por sua
vez, este lhes oferece um poder concedido adicional e outra
magia para ser selecionada como magia de dominio. Essa esco-
Iha pode incluir um dos dominios padrio, disponiveis aos clé-
rigos conforme suas divindades, ou um dos dominios de pres-
tigio descritos a seguir. Apenas os personagens gue estiverem
adquirindo uma classe que conceda um terceiro dominio se-
rio capazes de escolher um dominio de prestigio; os persona-
gens iniciais nunca poderio selecioni-los.

Quando um personagem que nio seja um clérigo adquire
uma classe de prestigio que permite a escolha de um terceiro
dominio, geralmente ele recebe acesso ao dominio — ele con-
seguird utilizar normalmente seu poder concedido e, caso seja

CAPITULO 4: MAGIAS DIVINAS

um conjurador divino (um paladino, um ranger ou um drui-
da), ele poderd langar uma magia adicional de cada nivel, todos
os dias, mas essa magia deve pertencer i lista do dominio de
prestigio e o personagem deve ser capaz de conjuri-la normal-
mente (ou seja, pertencer ao nivel adequado e ter a pontuagio
minima da habilidade). Se o personagem for um conjurador
arcano (um mago, um feiticeiro ou um bardo), as magias de
dominio serdo adicionadas ds suas magias conhecidas — ins-
critas no grimério do mago ou somadas is magias conhecidas
normalmente pelo feiticeiro ou bardo.

Por exemplo, se Joan, uma paladina de 14° nivel, adquirir
um nivel na classe de prestigio exorcista sagrado, ela receberd o
poder concedido do dominio Exorcismo (que permite a expul-
sio de seres extra-planares malignos), tera a capacidade de con-
juragio de um paladino de 15° nivel (uma vez que essa classe de
prestigio permite adicionar um nivela qualquer classe de con-
jurador possuida pelo aventureiro) e ainda receberd uma ma-
gia de dominio de cada nivel por dia. Portanto, num mesmo
dia, ela serd capaz de langar 2 magias de 1° nivel de paladino,
mais protegio contra o mal, 1 magia de 2° nivel de paladino,
mais circulo mégico contra o mal, 1 magia de 3° nivel de pala-
dino, mais remover maldigio, e 1 magia de 4° nivel de paladino,
mais expulsio. Ela ainda deve considerar seu modificador de
Carisma para determinar a quantidade de magias adicionais
de paladino que ela consegue langar.

Outro exemplo: Delliva, uma clériga de 8° nivel, adquire a
classe de prestigio exorcista sagrado — ela recebe acesso ao
dominio de prestigio Exorcismo, cujo poder concedido lhe
permite de expulsar seres extra-planares malignos, e ainda po-
deri escolher as magias da lista desse dominio de prestigio
como suas magias de dominio didrias. No entanto, a quantida-
de de magias de dominio por dia dessa personagem nio se alte-
ra, pois ela ji é uma clériga.

Finalmente, se Kharid, um feiticeiro de 10° nivel, adquirir
um nivel na classe de prestigio exorcista sagrado, ele também
receberi o poder concedido do dominio Exorcismo, permitin-
do-lhe expulsar seres extra-planares malignos como um cléri-
go de 19 nivel afetaria mortos-vivos. Ele receberd a capacidade
de conjuragio de um feiticeiro de 11° nivel — a cada dia, ele
conseguiri langar 6 magias de cada nivel entre 0 e 4° mais 4
magias de 5° nivel (além das magias adicionais em fungio do
seu Carisma). As magias de 1°a 5° nivel do dominio Exorcismo
sio somadas as magias conhecidas por Kharid; no total, ele co-
nheceri 9 magias de nivel 0, 6 magias de 1° nivel (incluindo
protegio contra o mal), 6 de 2° nivel (incluindo circulo migico
contra o mal), 5 de 3° nivel (incluindo remover maldigio), 4 de
4° Nivel (incluindo expulsio) e 3 magias de 5° nivel (incluindo
dissiparo mal). Dessa forma, ele poderia conjurar expulsio como
uma magia de 4° nivel (sua magia de dominio) ou 5° nivel (como
uma magia normal de feiticeiro).

Observagio: As magias marcadas com uma adaga (1) na lis-
ta de dominios a seguir sio magias novas, descritas nesse livro.

Dominio de Prestigio da Adivinhagao
Deuses: Boccob, Obad-Hai, Pelor, Vecna.

Poderes Concedidos: Suas magias de Adivinhagio recebem
+2 no nivel de conjurador.

Magias do Dominio da Adivinhagédo

1. Identificagdo: Determina uma habilidade de um item
midgico.




APITULO 4: MAGIAS DIVINAS

2. Augiirio: Descobre se uma agio serd boa ou ruim. 7. Imagem Permanente: Inclui visio, som e cheiro.

3. Adivinhagio: Oferece conselhos titeis sobre as agées pro- 8. Criar Itens Permanentest: Como criar itens temporiri-
postas. 0s, mas permanente.

; 3[“ ! 4. Observagio: Espiona um alvo a distincia. 9. Génesef: Cria um semi-plano limitado.
e 5. Comunhdo: Divindade responde uma pergunta por nivel BT, A : -
e P P PEIEUNE POr el Dominio de Prestigio da Dominacio
sim ou nio).
- | 6. Lendas e Histérias: Descubra histérias sobre Deuses: Gruumsh, Hextor, St. Cuthbert, Wee Jas.
! el L uma pessoa, local ou objeto. Poderes Concedidos: Vocé recebe o talento Foco em Magia
Obssrvacao sobre os 7. Observagio Aprimorada: Como observagio, (Encantamento).

Dominios | séque mais ripido e com duragdo maior.

O dominio Adivinhacdo oferece | 8 Discernir Localizagio: Descobre o local exato

ao personagem a habilidade de | 4o yumg criatura ou objeto.

conjurar magias de adivinhagdo
_ com +2 niveis de conjurador, em
| vez do +1 padrio. Da mesma for-
' ma, o dominio Criagdo concede
+2 nlveis de conjurador para o

Magias do Dominio da Dominagao

1.Comando: Um alvo obedece a uma palavra de comando
durante 1 rodada.

9. Sexto Sentido: "Sexto sentido” lhe avisa sobre ] : y ;
2. Cativar: Cativa todos num raio de 30 m + 3 m/nivel.

um perigo iminente.
3. Sugestao: Forga o alvoa seguir um curso de agio.

Dominio de Prestng:c da 4. Dominar Pessoas: Controla um humandide telepatica-

langamento de magias da sub-es-
cola [criagdo].Nos dois casos, as
magias disponiveis tdm pouca uti-
lidade direta em combate e a quan-
tidade total das magias existentes

Comunidade

Deuses: Corellon Larethian, Carl Clittergold,
Pelor, St.Cuthbert, Yondalla,

Poderes Concedidos: Vocé pode conjurar acal-

mente.

Comando Aprimorado: Como comando, mas afeta um
alvo/nivel.

Tarefa/Missido: Como missio menor, mas afeta qualquer

é inferior & quantidade de magias

relacionadas com os poderesicons: | J2E emogdes uma vez por dia, como uma habili- criatura.
cedidos similares, descrito no | dade similar a magia, e ainda recebe +2 de bénus 7. Sugestionar Mulridées: Como sugesrio, mas um alvo/
Capitulo 11 do Livre do Jogador. | em qualquer teste de Diplomacia. nivel.,

Magias do Dominio da 8 Dominagio Verdadeirat: Como dominar pessoas, mas

aplica—4 de penalidade no teste.

9. Escravo Monstruosotf: Como dominar pessoas, mas com
efeito permanente e afeta qualquer criatura.

Comunidade

1. Bengdo: Os aliados recebem +1 paraataques e testes de resis-

téncia contra medo. ;
2. Proteger Outro: Vocé sofre metade do dano dirigido ao Dominio de Prestigio do Exorcismo

alvo. Deuses: Corellon Larethian, Heironeous, Kord, Moradin,
3. Oragdo: Os aliados recebem +1 em virias jogadas e os inimi- Pelor

gos sofrem 1. Poderes Concedidos: Vocé adquire a habilidade sobrenatu-
ral de expulsar espiritos de corpos possuidos. O jogador realiza
um teste de Carisma (1d20 + modificador de Carisma) e con-
sulta a tabela 8-16, pig. 140do Livro do Jogador, mas soma seu
nivel naclasse de prestigio, seu nivel de clérigo (se houver), mais
seu nivel de paladino -2 (se houver). Se o resultado obtido na
tabela igualar ou superar os DVs da criatura invasora, ela serd
obrigada a abandonar o corpo. Caso o espirito pertenga a um

4. Condigio: Monitora a condigdo e a posicio dos aliados.

5. Ligagao Telepitica de Rary: Ligagio que permite aos alia-
dos se comunicarem.

6. Banquere de Herdis: Produz comida para 1 criatura/nivel,
cura e abengoa.

7. Refigio: Altera um item para que transporte seu usudrio

até voce, o 2 2
mago usando recipiente arcano, ele voltard ao recipiente. Caso

ot - v ' - - -
8. Cura Completa em Massa: Como cura completa, mas para seja um fantasma, a criatura se tornari etérea e flutuard. Em
virios alvos. qualquer caso, a mesma vitima nio poderi ser possuida pelo

9. Milagre: Pede a intervengio de uma divindade. espirito durante um dia inteiro.

Dominio de Prestigio da Criagdo
Deuses: Corellon Larethian, Garl Clittergold, Moradin,
Obad-Hai, Pelor, Vecna, Yondalla.
Poderes Concedidos: Suas magias de Conjuragio [criagio]
recebem +2 no nivel de conjurador.
Magias do Dominio da Criacdo
1. Criar Agua: Cria 8 litros/nivel de dgua pura.
2. Imagem Menor: Cria ilusdes visuais e sonoras,
3. Criar Alimentos: Alimenta trés humanos (ou um

Magias do Dominio do Exorcismo

1. Protegdo contra 0 Mal: +2 na CA e restes de resisténcia,
impede controle mental, isola elementais e seres extra-
planares.

2. Circulo Migico Contra 0 Mal: Como protegio contra o
mal, mas com 3 m de raio e 10 min/nivel.

3. Remover Maldigdo: Liberta objeto ou pessoa de qualquer
maldigdo.

4. Expulsdo: Forga uma criatura a retornar para seu plano

nativo.

cavalo)/nivel
4. Criar Itens Efémeros: Cria um objeto de tecido ou 5. Dissipar o Mal: +4 de bonus contra ataques dé criaturas
madeira, malignas.

5. Criar Itens Temporirios: Como criar itens efémeros,
mas também pedra e metal,

6. Banquete de Herdis: Produz comida para 1 criatura/
nivel, cura e abengoa,

6. Banimento: Expulsa 2 DV/nivel de criaturas extra-
planares.

7. Palavra Sagrada: Mata, paralisa, cega ou ensurdece alvos
neutros ou maus.



8. Aura Sagrada: +4 na AC, +4 de testes de resisténcia e RM
25 contra magias malignas.

9. Desararf: Destroi magias de aprisionamento num raio de
60 m.

Dominio de Prestigio da Gloria

Deuses: Heironeous, Pelor.

Poderes Concedidos: +2 de bénus nos testes para Expulsar
mortos-vivos e +1d6 no teste para calcular o dano de expulsio.

Magias do Dominio da Gloria

1. Romper Mortos-vivos: Causa 1dé pontos de dano a um
morto-vivo,

2. Arma Migica: Uma arma recebe +1 de bénus,

3. Luz Cegante: Um raio causa 1d8 de dano/2 niveis, ou mais
contra mortos-vivos,

4. Destruigdo Sagrada: Causa dano e cega criaturas malignas.
5. Bspada Sagrada: Arma se torna +5 e causa dano dobrado

contra seres malignos.

6. Raio de Gloriaf: Um raio causa dano de energia positiva,
em especial contra criaturas malignas e mortos-vivos.

7. Raio de Sol: Luz cega e causa 3dé pontos de dano.
8. Corova da Glériat: O alvo recebe +4 Car e cativa os alvos.
9. Portal: Conecta dois planos para viagens ou invocagio.

Dominio de Prestigio da Inquisi¢dao
Deuses: Heironeous, Moradin, St. Cuthbert.
Poderes Concedidos: +4 de bonus em qualquer reste de

dissipar.

Magias do Dominio da Inquisigao

1. Detectar o Mal: Revela criaturas, magias ou objetos
malignos.

2. Zona da Verdade: Os alvos na irea nio podem mentir.

3. Detectar Pensamentos: Permite captar pensamentos su-
perficiais,

4. Discernir Mentiras: Revela mentiras deliberadas.

5. Visio da Verdade: Mostra todas as coisas em sua forma .

verdadeira.

6. Proibigdo: Impede que criaturas de outra tendéncia entrem
na drea.

7. Dirado: Mata, paralisa, deixa lento ou ensurdece alvos neu-
tros ou cadticos.

8. Aura Sagrada: +4 na AC, +4 de testes de resisténciae RM 25
contra magias malignas.

9. Aprisionar a Alma: Aprisiona o alvo dentro de uma gema.

Dominio de Prestigio da Insanidade

Deuses: Boccob, Erythnul, Vecna.

Poderes Concedidos: Vocé adquire um “valor de Insanidade”
equivalente a metade do seu nivel de classe (some os niveis de
clérigo ao nivel na classe de prestigio). Para conjurar magias,
determinar suas magias adicionais e CD de resisténcia, adicio-
ne esse valor a sua Sabedoria e utilize o resultado como Sabedo-
ria efetiva, Para todos os demais propésitos, como testes de
pericias e testes de resisténcia, subtraia esse valor da sua Sabe-
doria e use o resultado como Sabedoria efetiva. Isso significa
que é muito dificil resistir is suas magias, mas em geral vocé
nio prestard nenhuma atengiio ao seu ambiente e agird com
imprudéncia — ou mesmo com imprevisibilidade, Uma vez
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por dia, vocé poderi enxergar e agir com a clareza da insanida-
de genuina. Utilize seu valor de Insanidade como um bénus
numa tinica jogada que envolva Sabedoria, como um teste de
Ouvir ou um teste de resisténcia de Vontade. E necessirio de-
clarar o uso do poder antes da jogada.

Magias do Dominio da Insanidade

1. Agdo Aleardria: Uma criatura age aleatoriamente durante
uma rodada.

2. Toque da Loucurat: Uma criatura fica pasmadurante uma
rodada/nivel.

3. Fiiriat: +4 For, +4 Cons, +2 de bénus de moral em testes de
resisténcia de Vontade.

4. Confusio: Obriga o alvo a agir de modo estranho durante
uma rodada/nivel.

5. Raios de Malevolénciat: Um raio/rodada pasma durante
1d3 rodadas.

6. Assassino Fanrasmagérico: Ilusio temeriria mata o alvo
ou causa 3dé pontos de dano.

7. Insanidade: O alvo sofre confusdo continua.

8. Grito Enlouguecedorf: Alvo sobre —4 na CA, nio pode
usar escudos e seus testes de Reflexo exigem um
resultado 20. '

9. Bncarnagio Fantasmagérica: Como assassino fantasma-
gorico, mas afeta todos num raio de 9 m.

Dominio de Prestigio da Invocagdo

Deuses: Todos.

Poderes Concedidos: Suas magias invocar criaturas conside-
ram o dobro do seu nivel de conjurador para determinar o al-
cance e a duragio (mas ndo a quantidade de criaturas).

Magias do Dominio da Invocagédo

1. Invocar Criaturas I: Invoca um extra-planar para auxiliar
o conjurador.

2. Invocar Criaruras I1: Invoca um extra-planar para auxiliar
o conjurador.

3. Invocar Criaturas [11: Invoca um extra-planar para auxili-
ar o conjurador.

4. Aliado Extra-planar Menor Negocia servigos com um ser
extra-planar de 8 DV,

5. Invocar Criaturas V: Invoca um extra-planar para auxiliar
o conjurador.

6. Aliado Extra-planar: Como aliado extra-planar menor, mas
com até 16 DV.

7. Invocar Criaturas VII: Invoca um extra-planar para auxi-
liar o conjurador.

8. Aliado Extra-planar Aprimorado: Como aliado extra-pla-
nar menor, mas com até 24 DV,

9. Portal: Conecta dois planos para viagens ou invocagio.

Dominio de Prestigio da Mente ;

Deuses: Boccob, Vecna, Wee Jas.

Poderes Concedidos: +2 de bonus em testes de Blefar, Diplo-
macia, Mensagens Secretas, Leitura Labial e Sentir Motivacio.
+2de bénus de +2 em testes de Vontade contra magias e efeitos
de encantamento.
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Magias do Dominio da Mente

& 1. Compreensio de Linguagens: Entenda todas os idiomas
e " : falados e escritos.
T ' 2. Detectar Pensamentos Permite captar pensamentos su-
. perficiais.

3. Lago Telepatico Menorf: Ligagio telepitica com um alvo
num raio de 9 m, durante 10 min/nivel.

4. Discernir Mentiras: Revela mentiras deliberadas.

e
LJ; o4 L 5. Ligagdo Telepatica de Rary: Ligagio que permite aos alia-
o ¢ dos se comunicarem.
b il 6. Examinar Pensamentost: Revela as memorias doalvo, uma
pergunta/rodada.
7. Aracnideo Mentalt: Vasculha os pensamentos de até oito

criaturas.

8. Limpara Mente: O alvo se torna imune a magias mentais/
emocionais e obervagio.

9. Encarnagio Fantasmagorica: Como assassino fantasma-
gorico, mas afeta todos num raio de 9 m.
Dominio de Prestigio do Mestre das Feras

Deuses: Ehlonna, Obad-Hai

Poderes Concedidos: Vocé pode langar falar com animais
uma vez por nivel a cada dia, com efeitos idénticos a magia.
Esta é uma habilidade sobrenatural.

Magias do Dominio do Mestre das Feras
1. Carivar Animais: Adquire companheiros animais perma-
nentes.

2. Mascara Bestial}: Os animais e as bestas consideram o con-
jurador um semelhante.

3. Transe Animal: Fascina 2dé DV de animais.

:_,',Séf = 4. Coragdo de Ursof: Um aliado/nivel recebe +4 de Forga e
P A . +1d4/nivel pontos de vida.
% g ,3, 3 5. Ampliar Animais: Um animal/dois niveis dobra de tama-
LRy o nhoe DV,
¥, 6. Invocar Aliado da Narureza I11: Invoca animais para au-
xiliar o conjurador.

7. Forma Animal: Um aliado/nivel sofre meramorfose para
o animal escolhido.

8. Invocar Aliado da Natureza IV: Invoca animais para auxi-
liar o conjurador.

9. Alterar Forma: Transforma vocé em qualquer criatura; pode
mudar de forma uma vez por rodada.

' Dominio de Prestigio do Misticismo

Deuses: Qualquer deus Bom ou Mau.

Poderes Concedidos: Vocé aplica o seu modificador de Caris-
ma (caso seja positivo) como bonus em todos os testes de resis-

téncia. Caso ja tenha essa habilidade (paladinos, por exemplo),
vocé adiciona +1 de bonus.

Magias do Dominio do Misticismo

1. Auxilio Divino: Vocé recebe +1 de bonus/trés niveis para
ataques e dano.

2. Arma Espirirual: Arma migica ataca sozinha.

3. Aspecto da Divindade Menorf: O personagem se torna
mais parecido com a forma de seu deus.

4. Arma da Divindadet: +1 no ataque e dano com a arma do
deus, além de uma habilidade especial.

5. Forga dos Justos: Seu tamanho aumenta e vocé recebe +4
de Forga

6. Aspecto da Divindadet}: Como aspecto menor, mas vocé
adquire qualidades celestiais ou abissais.

7. Blasfémia/Palavra Sagrada® Mata, paralisa, enfraquece,
ensurdece ou confunde criaturas boas/malignas.

8 Aura Sagrada/Aura Profana® +4 na AC, +4 de testes de
resisténcia e RM 25 contra magias malignas/bondosas.

9. Aspectoda Divindade Maiorf: Como aspecto menor, mas
adquire asas, valores de habilidade aprimorados, diversas re-
sisténcias e imunidades.

*  Escolha uma das magias indicadas, conforme seu alinhamento, como sua

magia de dominio deste nivel.
Dominio de Prestigio da Pestiléncia

Deuses: Erythnul, Hextor, Nerull, Wee Jas.

Poderes Concedidos: Imunidade aos efeitos de quaisquer
doengas, embora os clérigos que tenham esse poderainda pos-
sam transmitir doengas contagiosas.

Magias do Dominio da Pestiléncia

1. Desespero: Um alvo sofre —2 para ataques, dano, testes de
resisténcia e testes.

2. Invocar Criaturas I1: Invoca 1d3 ratos atrozes abissais
para auxiliar o conjurador.

3. Praga: Infecta um alvo com a doenga escolhida.

4. Envenenamento: Toque causa 1d10 pontos de dano de
Cons, que se repete apos 1 min,

5. Praga dos Ratosf: Convoca uma horda de ratos pestilen-
tos.

6. Maldigdo da Licantropiat: Causa licantropia temporiria
aoalvo.

7. Flagelot: Inflige uma doenga que s6 pode ser curada
magicamente, um alvo/nivel.

8. Criar Mortos-vivos Aprimorados: Transforma um
cadiver em mumia.

9. Bando de Otyughsf: Cria 3d4 otyughs ou 1d3+1
otyughs Enormes.

Dominio de Prestigio da Velocidade

Deuses: Fharlanghn, Olidammara

Poderes Concedidos: +2 de bonus de aprimoramento na
Destreza, +2 de bonus de aprimoramento na Iniciativa, +3 m
de deslocamento, mas apenas se utilizar armaduras leves. Essas
sio habilidades sobrenaturais.

Magias do Dominio da Velocidade

1. Nublar: Os ataques tém 20% de chance de falhar,

2. Agilidade Felina: O alvo recebe 1d4+1 Desdurante 1 hora/
nivel.

3. Andar no Ar: O alvo caminha no ar como se fosse solido
(sobe num ingulo de 45°).

4. Velocidade: Agio parcial adicional e +4 na CA.

5. Caminhar em Arvores: Passe através de uma drvore para
outra,

6. Caminhar no Vento: Vocé e seus aliados se transformam
em vapores e viajam ripido. }

7. Velocidade em Massa: Como velocidade, mas afeta 1 alvo/
nivel.

8. Piscar: Vocé desaparece e reaparece aleatoriamente duran-
te 1 rodada/nivel.

9, Parar o Tempo: Vocé age liviemente durante 1d4+1
rodadas.
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NOVAS MAGIAS

Abencoar Funeral

Abjuragio [Bem]
Nivel: Clr 1
Componentes: V, S, M, XP
Tempo de Formulagio: 10 minutos
Alcance: Toque
Area: Cadiver tocado
Duragdo: Permanente
Teste de Resisténcia: Vontade anula (veja texto)
Resisténcia a Magia: Sim
Usando essa magia, o clérigo protege um cadaver das
influéncias e efeitos malignos. A menos que o corpo seja
profanado ou a bengdo seja anulada, o individuo nio
poderd ser transformado num morto-vivo ou numa cria
desses monstros (como um carnigal ou um vampiro, por
exemplo). Além disso, qualquer criatura que deseje per-
turbar o corpo seri afetada por uma onda de medo e
deve obter sucesso num teste de Vontade ou fugird do
local durante um minuto por nivel do conjurador. Se o
corpo protegido for ressuscitado, a magia abengoar fu-
neral sera dissipada.

Componente Material: O simbolo sagrado do conju-
rador e um frasco de dgua benta ou profana, conforme a
tendéncia, que é borrifada sobre o cadiver.

Custo de XP: 100 XP.

Agilidade Divina
Transmutagido
Nivel: Clr 5
Componentes: V, S
Tempo de Formulagio: 1 agio
Alcance: Toque
Alvo: Criatura viva tocada
Duragdo: 1 rodada/nivel
Teste de Resisténcia: Vontade anula (benéfica)
Resisténcia a Magia: Nio
Invocando o poder divino de seu patrono, vocé concede
mais agilidade e capacidade de combate i criatura tocada.
Vocé lhe fornece o bénus base de resisténcia de Reflexos
de um ladino do seu nivel de personagem, um bonus de
aprimoramento na Destreza suficiente para elevi-la até
18 (caso nio seja 18 ou superior) e o talento Deslocamen-
to enquanto a magia permanecer ativa.

Agua Doce
Adivinhagio
Nivel: Clr 3, Drd 2
Componentes: V,S, M
Tempo de Formulagdo: 1 agio
Alcance: Longo (120 m + 12 m/nivel)
Efeito: Um pogo com 3 m de diimetro e até 30 m de
profundidade
Duragdo: Instantinea
Teste de Resisténcia: Nenhum
Resisténcia a Magia: Nio
Essa magia localiza um lengol de dgua fresca a até 30 m
abaixo da superficie. Se a dgua encontrada estiver den-

tro do alcance, a magia escavari um pogo até ela. Caso
contririo, a magia fracassa.

Componente Material: Uma pé ou espitula.

Aracnideoc Mental

Adivinhagdo [agdo mental]

Nivel: Clr 8, Mente 7

Componentes: V, S, M, FD

Tempo de Formulagdo: 1 rodada completa

Alcance: Longo (120 m + 12 m/nivel)

Alvos: Até oito criaturas vivas na drea

Duragdo: 1 minuto por nivel

Teste de Resisténcia: Vontade anula

Resisténcia a Magia: Sim

Essa magia lhe permite vasculhar os pensamentos de
até oito criaturas diferentes, usando uma agio padrio,
simultaneamente, e obter as seguintes informagoes:

* O caos incessante dos pensamentos e imagens super-
ficiais.

* As linhas de raciocinio individuais, em qualquer or-
dem desejada.

» Detalhes conhecidos por todos os individuos sobre
um tinico assunto, objeto ou criatura — vocé obtém
um fragmento de informagio por nivel de conjura-
dor.

* Um estudo dos pensamentos e memorias de uma
criatura em especial no grupo.

Uma vez por rodada, exceto quando vocé realiza um
estudo detalhado da mente de uma criatura, poderd
implantar uma sugesrio na mente de qualquer um dos
alvos usando uma agéo padrido. A criatura deve realizar
outro teste de resisténcia de Vontade para resistir a
sugestio, usando a CD inicial do aracnideo mental (as
criaturas que tenham resisténcia especial a magias de
encantamento podem utilizi-la para evitar a sugestdo.)
Um sucesso nesse teste de resisténcia ndo anula os de-
mais efeitos de aracnideo mental

A seu critério, é possivel afetar todos os seres inte-
ligentes dentro do alcance (até o limite de oito criatu-
ras), comegando com os alvos conhecidos ou que te-
nham nomes. O idioma ndo é um impedimento e vocé
ndo precisa conhecer pessoalmente os alvos — pode-se
escolher, por exemplo, “os oito guardas mais préximos
que deveriam estar naquela cimara" A magia nio afetara
as criaturas que obtenham sucesso no teste de resistén-
cia de Vontade inicial.

Componentes Materiais: Uma aranha de qualquer
tamanho ou espécie. Ela pode estar morta, mas ainda
deve ter as oito patas.

Arbustos
Transmutagio
Nivel: Clr 2, Drd 2
Componentes: V, 5, M
Tempo de Formulagio: 1 agio
Alcance: Toque
Alvo: Arma de madeira tocada
Duragio: 1 rodada/nivel
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Teste de Resisténcia: Nenhum

g . Resisténcia 2 Magia: Nio
z6" - Pequenos espinhos ou farpas mégicas projetam-se da
2 superficie de uma arma de madeira — como uma clava,
p A _ uma clava grande, um nunchaku ou um bordio. En-

quanto a magia permanecer ativa, a arma causard dano
perfurante e de concussio, além de receber +1 de bé-
nus de aprimoramento no ataque e causar +1 ponto de
dano por nivel do conjurador (limite +10). Essa magia
afeta somente armas brancas que sejam feitas de madei-
ra. Por exemplo, ela nio afetard um arco, uma flecha ou
uma maga de metal.

Componente Material: Um pequeno espinho.

Arma da Divindade

Transmutagio

Nivel: Clr 4, Misticismo 4, Pal 4
Componentes: V, FD

Tempo de Formulagio: 1 agio
Alcance: Pessoal

Alvo: Sua arma

Duragdo: 1 rodada/nivel

Vocé deve estar empunhando a arma favorita de sua
divindade para conjurar essa magia. O conjurador po-
derd brandir a arma como se possuisse o Talento Usar
adequado, mesmo se normalmente nio o tiver. A arma
recebe +1 de bonus de melhoria nas jogadas de ataque e
dano e uma habilidade especial (consulte a lista a se-
guir). Uma arma dupla recebe o bénus de melhoria e a
habilidade especial para apenas uma de suas pontas, a
critério do conjurador.

O bonus de melhoria aumenta conforme o nivel do
conjurador: +2 a partir do 9° nivel; +3 a partir do 12°; +4
a partir do 15° nivel e +5 no 18° nivel.

Lista De Armas Dos Deuses

Annam (gigantes): ataque desarmado aprimorado +1, defensor

Blibdoolpoolp (kuo-toa): bastdo tenaz elétrico +1

Boccob: borddo de armazenar magias +1

Callarduran Smoothhands (svirfneblin): machado de guerra
defensor +1

Corellon Larethian (elfos): espada longa afiada +1

Sashelas das Profundezas (elfos aquiticos): tridente do comando
plscio

Diirinka (derro): adaga venenosa de armazenar magias +1

Eadro (locathahs, povo-do-mar): langa curta congelante +1

Ehlonna: espada longa congelante +1

Erythnul: maga estrela de trespassar poderoso +1

Fharlanghn: borddo defensor +1

Garl Glittergold (gnomos) : machado de guerra de arremesso +1

Grolantor (gigantes da colina, ettins, ogros): clava de trespassar
poderoso +1

Gruumsh (orcs): langa curta de retorno +1

Heironeous: espada longa elétrica +1

Hextor : mangual pesado de trespassar poderoso +1

Hiatea (gigantes, especialmente mulheres): Janga longa de
distdncia +1

Hruggek (bugbear): maga estrela de trespassar poderoso +]

lallanis (gigantes bons): ataque desarmado aprimorado +1,
defensor

luz: espada larga de trespassar poderoso +1

Kaelthiere (criaturas do fogo malignas): langa curta flamejante +1

Kord: espada larga de trespassar poderoso +1

Kurtulmak (kobolds): meia-langa elétrica +1

Laduguer (duergar): martelo de combate defensor +1

Laogzeg (trogloditas): azagaia de trespassar poderoso +]

Lolth (driders, drow): chicote afiadeo +1

Maglubiyet (goblins, hebgoblins): machado de batalha de
trespassar poderoso +1

Memnor (gigante das nuvens maligno): maga estrela de trespassar

poderoso +1

Merrshaulk (yuan-ti): espada longa venenosa +1 (como adaga)

Moradin (andes): martelo de combate do arremesso +1

Nerull: foice longa afiada +1

Obad-Hai: borddo defensor +1

Olidammara: sabre afiado +1

Panzuriel (criaturas do mar malignas): bordao elétrico +1

Pelor; maga pesada flamejante +1

Sekolah (sahuagin): tridente de comando piscio

Semuanya (homem lagarto): clava grande de trespassar poderoso +1

Sixin (xill): espada curta congelante +1

Skerrit (centauro): langa curta
flamejante +1

Skoraeus stonebones (gigantes de pedra): martelo de combate de
trespassar poderoso +1

St. Cuthbert : maca pesada de trespassar poderoso +1

Stronmaus (gigantes de tempestade e de pedra): martelo de
combate elétrico +1

Surtr (gigantes de fogo): espada larga flamejante +1

Thrym (gigantes do gelo): machado grande congelante +1

Vaprak (ogros): clava grande de trespassar poderoso +1

Vecna: adaga congelante +1

Wee Jas: adaga venenosa

Yondalla (halflings): espada curta defensora +1

Bem: martelo de combate congelante +1
Mal: mangual leve de trespassar poderoso +1
Neutro: maga pesada defensora +1

Ordem: espada fonga flamejante +1

Caos: machado de guerra elétrico +1

Aspecto da Divindade
Transmutagio [Bem, Mal]
Nivel: Misticismo 6

Como aspecto da divindade menor, mas o conjurador

adquire todas as qualidades de uma criatura celestial

ou abissal (consulte o Livro dos Monstros para obter
detalhes):

*» Vocé adquire uma aparéncia metilica e brilhante (para
os clérigos bons) ou aterrorizante (para os maus).

* Vocé adquire a habilidade de destruir o mal (ou o
bem) uma vez por dia. Adicione seu modificador de
Carisma numa jogada de ataque e o seu nivel de per-
sonagem ao dano contra um inimigo de tendéncia
oposta a sua.

» Vocé adquire Visdo no Escuro de 18 m,

= Vocé adquire resisténcia contra dcido, frio e eletrici-
dade 20 (para clérigos bons) resisténcia contra fogo e
frio 20 (para clérigos do mal).

» Vocé adquire reducdo de dano 10/+3,

» Vocé adquire RM 25,

Seu tipo de criatura ndo se altera (vocé ndo se transfor-
ma numa criatura extra-planar).

Aspecto da Divindade Maior
Transmutagio [Bem, Mal]
Nivel: Misticismo 9



Como aspecto da divindade menor, mas vocé adquire
todas as qualidades de um meio-celestial ou meio-abis-
sal (consulte o Apéndice 3 do Livro dos Monstros para
obter detalhes). Vocé nio recebe as habilidades simila-
res a magia dessas criaturas.

Seu tipo de criatura muda para extra-planar enquanto a
magia permanecer ativa. Diferente dos outros extra-
planares, vocé pode ser ressuscitado caso morra nesta
forma.

Os clérigos bons adquirem as seguintes caracteristicas:

» Asas cobertas de penas que lhe permitem voar com o
dobro do seu deslocamento (capacidade de manobra boa).

= +1 de armadura natural.

= Visdo na penumbra.

» Imunidade a icido, frio, doengas e eletricidade.

* +4 de bonus racial em testes de resisténcia contra
venenos.

+ Os seguintes bonus de aprimoramento nos valores
de habilidade: +4 For, +2 Des, +4 Cons, +2 Int, +4 Sab,
+4 Car.

Os clérigos maus adquirem as seguintes caracteristicas:

» Asas de couro que lhe permitem voar com seu deslo-
camento normal (capacidade de manobra média).

* +1 de armadura natural.

+ Ataques de mordida e garras. Caso seja uma criatura
Média ou Grande, a mordida causari 1dé pontos de
dano e cada garra causard 1d4 pontos de dano. Caso
seja uma criatura Pequena, a mordida causard 1d3
pontos de dano e cada garra causard 1d3 pontos de
dano.

= Visio no Escuro de 18 m.

« Imunidade contra venenos.

» Resisténcia contra icido, frio, eletricidade e fogo 20.

* Os seguintes bonus de aprimoramento nos valores
de habilidade: +4 For, +4 Des, +2 Cons, +4 Int, +4 Sab,
+2 Car.

Aspecto da Divindade Menor
Transmutagdo [Bem, Mal]
Nivel: Misticismo 3, Pal 4
Componentes: V, S, FD
Tempo de Formulagio: 1 agio
Alcance: Pessoal
Alvo: Vocé
Duragio: 1 rodada/nivel

Quando vocé conjura essa magia, seu corpo se altera
para ficar mais parecido com a forma da sua divindade
(de modo bastante limitado, obviamente). Vocé adquire
1d4+1 de bonus de aprimoramento no Carisma. Vocé
também recebe resisténcia 10 contra dois ou trés tipos
de energia: acido, frio e eletricidade se vocé for Bom ou
frio e fogo se vocé for Mau.

Bando de Otyugh
Conjuragio (Criagdo)
Nivel: Pestiléncia 9
Componentes: V, S
Tempo de Formulagio: 1 agio
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Alcance: Médio (30 m + 3 m/nivel)
Efeito: Trés ou mais otyughs, todos a menos de 9 m
de distancia
Duragio: Sete dias ou sete meses (D) (veja texto)
Teste de Resisténcia: Nenhum
Resisténcia a Magia: Nio
Bando de otyugh cria esses monstros a partir de uma
grande pilha de restos e lixo, como um esgoto ou uma
fossa. E possivel escolher entre criar 3d4 otyugh nor-
mais ou 1d3+1 otyugh Enormes com 15 DV (veja a pag.
14 do Livro dos Monstros). Os otyugh voluntariamente
o auxiliam em combate ou batalhas, realizam missoes
especificas ou servem como guarda-costas. Eles perma-
necerio com o conjurador durante sete dias, a menos
que sejam dissipados. Se as criaturas foram criadas ape-
nas para proteger um local, a duragio da magia serd 7
meses. Nesse caso, os otyugh devem receber ordens
para guardar somente um local ou sala especifica. Os
otyugh invocados para atuar como guardas nio podem
sair da drea afetada pela magia.

Os monstros devem ser conjurados numa drea com
pelo menos 3 toneladas de esgoto, restos ou carcagas
apodrecidas de animais. Depois da conjuragio, os otyu-
gh que nio foram invocados como guardas podem aban-
donar a drea sob seu comando.

Cagador
Conjuragio (Criagdo)
Nivel: Clr 4, Drd 3
Componentes: V, S
Tempo de Formulagio: 1 agio
Alcance: Curto (7,5 m 4 1,5 m/2 niveis)
Alvo: Uma criatura
Duragio: 1 rodada/nivel ou até que o alvo morra
Teste de Resisténcia: Nenhum
Resisténcia a Magia: Nio
Cagador invoca uma ave de rapina incorpérea, do tama-
nho de um morcego atroz (quase 1,5 m de comprimen-
to, com envergadura de asas de 3 m). Esse pissaro age
independente do seu conjurador enquanto a magia per-
manecer ativa. Quando vocé invocar o cagador, escolha
um alvo. O péssaro atacari esse alvo até a magia termi-
nar ou até elimind-lo.

# Cacgador: ND 3; Besta Migica (Grande); DV 4d10;
22 PV; Inic. +5; Desl.: 6 m; v6o 15 m (bom); CA 19 (toque
14, surpresa 9); Corpo a corpo: energia +9 (1d8); Face/
Alcance 3 m por 1,5 m/1,5 m; AE Ataque de toque; QE
Incorpéreo; Tend N; TR Fort +4, Ref +9, Von +3; For —
Des 20, Cons —, Int 2, Sab 14, Car 6.

Pericias e Talentos: Observar +7, Ouvir +7; Acuida-
de com Arma (energia).

Ataque de Toque (Sob): Para determinar a CA do alvo,
considere o ataque do cagador como um ataque de toque.

Incorpéreo: Afetada apenas por outros seres incor-
péreos, armas magicas +1 (ou melhores), magias, habili-
dades similares a magia e habilidades sobrenaturais.
Quando é atingida por magias ou armas mégicas de uma
fonte corpdrea, existem 50% de chance da criatura igno-
rar qualquer dano. Capaz de atravessar objetos s6lidos
conforme desejar; seus golpes ignoram as armaduras e
os escudos. Uma criatura incorpérea sempre se desloca
em siléncio.

s; y .
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Castigar
Evocagio [Sonica]
Nivel: Clr 4
Componentes: V
Tempo de Formulagio: 1 agio
Alcance: 3 m.
Area: Emanacio de 3 m de raio
Duragido: Instantinea
Teste de Resisténcia: Fortirude reduz o dano i

metade

Resisténcia a Magia: Sim
Essa magia lhe permite afastar verbalmente os seus opo-
nentes. Gritando os preceitos de sua divindade sobre as
outras tendéncias, vocé causa dor aos ouvintes — as
criaturas na irea da magia nio precisam compreender
suas palavras sagradas para serem afetadas, embora a
magia ndo tenha efeito contra criaturas surdas. Por ou-
tro lado, os oponentes de uma mesma tendéncia ficario
ensurdecidos durante 1d4 rodadas (teste de resisténcia
para reduzir 2 metade). Os inimigos cuja tendéncia seja
‘um passo’ diferente da sua (Leal, Neutro, Caético; Bom
ou Mau) sofrem 1 ponto de dano por nivel do conjura-
dor (miximo 10). Os inimigos cuja tendéncia estejam
além disso sofrem 1d4 pontos de dano por nivel do
conjurador (miximo 10d4). Um teste de resisténcia de
Fortitude bem-sucedido reduzird o dano @ metade.

Chamas da Fe

Evocacgio
Nivel: Clr 3
Componentes: V, 5, M
Tempo de Formulagio: 1 agio
Alcance: Toque
Alvo: Arma tocada (nio magica)
Duragio: 1 rodada/nivel
Teste de Resisténcia: Nenhum
Resisténcia 3 Magia: Nio
Vocé é capaz de transformar temporariamente uma tni-
ca arma normal ou obra-prima numa arma mégica flame-
jante. Enquanto a magia permanecer ativa, a arma sera
uma arma de explosio flamejante +1, que causa 1dé pon-
tos de dano adicionais por fogo. Num golpe decisivo, ela
causari +1d10 pontos de dano por fogo caso seu multi-
plicador de decisivo seja x2, +2d10 pontos caso o multi-
plicador seja x3 e +3d10 pontos caso o multiplicador seja
x4, O efeito dessa magia nio se acumula com qualquer
bénus de melhoria ou a habilidade flamejante ou explo-
sdo flamejante.

Foco Material: Um pedago de fosforo, tocado na
arma.

Chamas Divinas
Abjuragio
Nivel: Clr 2
Componentes: V, S
Tempo de Formulagdo: 1 agio
Alcance: 4,5 m
Area: Emanacio de 4,5 m de raio, centrada no
conjurador

Duragiio: 1 rodada/nivel

Teste de Resisténcia: Fortitude reduz o dano i
metade

Resisténcia a Magia: Sim

Chamas divinas cria uma protegio imoével contra cria-
turas do frio, como gigantes do gelo. As criaturas do
frio que tentarem entrar ou permanecer na irea so-
frem 1d4 pontos de dano por nivel do conjurador, até
o limite de 5d4 (Fortitude para reduzir o dano a mera-
de). Esse dano seri infligido a cada rodada que a cria-
tura permanecer na irea e o teste de Fortitude deve
ser realizado de acordo.

Coragdo de Urso
Transmutagio
Nivel: Mestres das Feras 4, Clr 5, Drd 4
Componentes: V, S
Tempo de Formulagio: 1 agio
Alcance: 6 m.
Alvo: Todos os aliados vivos n

um raio de 6 m.

Duragio: 1 rodada/nivel
Teste de Resisténcia: Vontade anula.
Resisténcia a Magia: Nio.
Vocé transforma seus aliados (um por nivel de conjura-
dor) em guerreiros ferozes, mas os deixa exaustos no
processo. Os aliados recebem +4 de bonus de aprimora-
mento na Forga e +1d4 pontos de vida temporarios a
cada nivel do conjurador. Quando a duragio da magia
terminar, qualquer ponto de vida temporirio seri per-
dido e cada aliado sofrerd 1 ponto de dano por contusio
a cada nivel do conjurador da magia.

Coroa da Gloria
Evocacio
Nivel: Gloria 8
Componentes: V, S, M, FD
Tempo de Formulagio:
1 rodada completa
Alcance: 36 m
Area: Emanagio de 36 m de raio, centrada no
conjurador
Duragio: 1 minuto/nivel
Teste de Resisténcia: Vontade anula
Resisténcia a Magia: Sim
O conjurador fica envolto por uma aura de autoridade
celestial, inspirando temor em qualquer criatura inferi-
or capaz de contemplar a sua terrivel perfeicio e reti-
ddo. Vocé recebe +4 de bénus de aprimoramento no
Carisma enquanto a magia permanecer ativa.

Todas as criaturas com menos de § DV param suas
agdes em andamento e sio compelidas a olharem para o
conjurador. Para realizar qualquer atitude hostil contra
vocé, elas devem obter sucesso num teste de resistén-
cia de Vontade. Caso nio obtenha sucesso na primeira
tentativa, o individuo ficara carivado enquanto a magia
permanecer ativa (idéntico a2 magia cativar) e enquanto
estiver na drea afetada, mas nio tentari sair da irea vo-
luntariamente. As criaturas com 8 DV ou mais prestardo
atengio no conjurador, mas nio sofrerdo esses efeitos.



Quando o conjurador falar, todos os ouvintes o com-
preenderdo por telepatia, mesmo que nio conhegam
seu idioma. Enquanto a magia permanecer ativa, é pos-
sivel realizar até trés sugestdes para as criaturas com
menos de 8 DV, com efeitos idénticos 2 magia sugestio-
nar multidées (Vontade anula); as criaturas com 8 DV ou
mais nio sio afetadas. Somente as criaturas dentro do
alcance da sugestdo poderio ser afetadas por esse efeito
de coroa da gléria.

Componente Material: Uma opala de 200 PO ou
mais,

Corrente de Caos

Encantamento (Compulsio) [agdo mental]

Nivel: Clr 8

Componentes: V, S

Tempo de Formulagio: 1 agio

Alcance: Toque

Alvo: Criatura viva e inteligente tocada

Duragio: 1 dia/5 niveis de conjurador, a partir do dia
do toque (veja texto)

Teste de Resisténcia: Vontade anula

Resisténcia a Magia: Sim

Esse poderoso instrumento do caos espalha insanidade

através do toque. O conjurador infectard a primeira viti-

ma ao realizar um ataque de toque bem-sucedido. Caso o

alvo fracasse num teste de resisténcia de Vontade, so-

frera os efeitos de insanidade (um efeito de confusio

continua). Essa condi¢do serd permanente a menos que

seja anulada, e a insanidade serd transmitida a qualquer

criatura tocada pelo alvo. Qualquer individuo que obte-

nha sucesso no teste de resisténcia inicial ficard imune a

essa utilizagdo de corrente do caos.

Todas as pessoas tocadas pela vitima inicial enquanto
a magia permanecer ativa (inclusive através de ataques
bem-sucedidos) devem obter sucesso num teste de re-
sisténcia de Vontade contra a CD original ou sofrerio os
efeitos de insanidade. Cada uma dessas vitimas conse-
guird propagar a corrente durante 1 dia a cada 5 niveis
de conjurador depois da infec¢do. No mdximo, a magia
afeta cinco pessoas por nivel do conjurador.

E possivel curar as vitimas usando quaisquer recur-
sos eficazes contra a insanidade, como restauragdo apri-
morada, desejo restrito, milagre ou desejo. Qualquer
pessoa curada ficard imune a essa utilizagdo de corrente
do, caos.

Observagio para 0 Mestre: Quando os efeitos dessa
magia se espalharem sobre uma populagdo grande, mas
que ndo sejam aventureiros, durante um certo periodo
de tempo, ndo é necessario rastrear cada individuo afe-
tado. Em vez disso, apenas decida se os individuos en-
contrados estio insanos e se podem transmitir a corren-
te, baseando-se no seu julgamento do progresso da cor-
rente de loucura.

Criar Itens Permanentes
Conjuragio (Criagdo)
Nivel: Criacdo 8
Componentes: V, 5, M, XP
Tempo de Formulagio: 10 minutos
Alcance: 0 m
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Efeito: Um objeto comum (mas nio magico), feito de
matéria inorganica, com até 30 cm3/nivel

Duragio: Instantinea

Teste de Resisténcia: Nenhum

Resisténcia 2 Magia: Nio

Vocé cria um tinico objeto comum (mas nio magico),

feito de qualquer material. Os itens criados dessa forma

sio permanentes e nio podem ser destruidos por dissi-

par magias ou poderes de neutralizagdo. Para todos os

propésitos, esses itens sdo completamente reais. O vo-

lume do item criado ndo pode exceder 30 cm3 por nivel

do conjurador. Vocé precisa obter sucesso no teste de

pericia adequado para criar um item complexo, como

um teste de Oficio (fabricar arcos) para criar uma flecha

iitil ou um teste de Oficios (ourives) para criar uma

gema polida e lapidada.

Diferente dos itens criados pelas magias de niveis
inferiores, como criar irens efémeros e criar itens rem-
poririos (consulte o Livro do Jogador para obter a des-
crigio dessas magias), os objetos gerados pela magia cri-
ar itens permanentes podem ser utilizados como com-
ponentes materiais.

Componente Material: Um pequeno pedago de
matéria do mesmo tipo do objeto que o conjurador
deseja criar — uma lasca de madeira para criar flechas,
um mintsculo pedago da pedra para criar uma gema
polida, erc.

Custo de XP: O valor em PO do item ou um minimo
de 1 XP, o que for mais alto (veja o Livro do Jogador para
obter os custos dos itens).

Desatar
Abjuragio
Nivel: Exorcismo 9, Mag/Fet 9
Componentes: V, S, M, FD
Tempo de Formulagdo: 1 rodada
Alcance: 60 m
Area: Explosio de 60 m de raio, centrada no conjura-

dor

Duragdo: Instantanea
Teste de Resisténcia: Nenhum
Resisténcia a Magia: Nio

Quando vocé conjura desatar, uma explosio de energia
atravessa seu corpo e destrdi magicamente quaisquer
magias capazes de restringir, constringir, selar ou imo-
bilizar, com as excegbes indicadas a seguir.

A magia desatar anula as magias enfeitigar e imobi-
lizar de todos os tipos, trancas arcanas e similares,
magias que criam barreiras fisicas ou migicas (muralha
de pedra, muralha de energia), proteger fortalezas,
estase temporal, lentidio, entre outras. O efeito da
magia estatua é dissipado. Um recipiente arcano é rom-
pido — destruido para sempre — e a forga vital conti-
da nele também é eliminada. Além disso, qualquer
magia que contenha outros efeitos migicos, inclusive
outras magias, imediatamente liberam esses efeitos com
alcance de 0 m (entre elas, boca encantada, transferén-
cia de poder divino e similares).

As magias de protegdo, como protegdo contra o mal,
escudo arcano, globo de invulnerabilidade e similares
nio sio afetadas por desatar. As criaturas petrificadas
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nio sio reveladas, nem restauradas. As obrigagdes indi-
viduais dos servos nio sio removidas (entre elas o vin-
culo dos familiares, assassinos fantasmagéricos, génios e
elementais). Um campo antimagia nio é afetado e os
efeitos de desatar nio sio capazes de penetri-lo. Um
circulo magico contra o mal (ou outra tendéncia) que
esteja aprisionando uma criatura é dissipado.

As maldigdes e as magias rarefa/missio sio anuladas
apenas se o conjurador pertencer a um nivel equivalen-
te ou superior ao nivel do conjurador original.

Todos esses efeitos ocorrem a despeito da vontade
do conjurador. Os efeitos migicos carregados, utiliza-
dos ou langados sobre ele permanecem intactos, mas
todos os outros atingidos pela explosdo serdo afetados,
inclusive dos seus aliados. A abertura de trancas ou dis-
positivos de fechamento ativari os alarmes e as armadi-
lhas pertinentes. As criaturas libertadas talvez nio se-
jam amigaveis.

Componente Material: Um imi e uma pitada de
salitre.

Domina¢ao Verdadeira

Encantamento (Compulsdo) [agdo mental]
Nivel: Dominacio 8

Componentes: V, S

Tempo de Formulagio: 1 agiio

Alcance: Médio (30 m + 3 m/nivel)
Alvo: Um humanéide Médio ou menor
Duragiio: 1 dia/nivel

Teste de Resisténcia: Vontade anula
Resisténcia @ Magia: Sim

Vocé é capaz de dominar as agbes de qualquer humanai-
de Médio ou menor. O conjurador estabelece um vin-
culo telepitico com o alvo. Caso exista um idioma em
comum, serd possivel forgi-lo a agir conforme seus de-
sejos, respeitando os limites das habilidades da vitima.
Se nio houver um idioma em comum, somente coman-
dos basicos poderido ser transmitidos, como “Venha aqui”,
“Vi para 1d", "Lute” ou “Fique parado”. Vocé sabe o que o
alvo estd sentindo, mas nio recebe percepcdes sensori-
ais diretas.

Os alvos tém uma chance de resistir a esse controle
(um teste de resisténcia de Vontade anulari os efeitos
quando a magia é conjurada). Caso o alvo dominado seja
ordenado a executar uma tarefa contriria a sua nature-
za, ele podera realizar um teste de resisténcia com —4 de
penalidade para resistir a cumprir essa ordem. Ordens
obviamente auto-destrutivas sdo possiveis, mas o alvo
deve fracassar no teste de resisténcia com —4 de penali-
dade. Depois que o controle for estabelecido, o alcance
da magia é ilimitado, mas o conjurador e o alvo devem
estar no mesmo plano. Ndo é necessirio ver o individuo
para controld-lo,

A protecio contra o mal e magias similares sio capa-
zes de impedir o controle mental ou neutralizar o vincu-
lo telepitico enquanto o alvo estiver protegido, mas nio
evitam o estabelecimento da dominacio ou a dissipam.

Escravo Monstruoso
Encantamento (Compulsio) [agdo menral]
Nivel: Dominagio 9
Componentes: V, S, XP

Tempo de Formulagio: 1 acio
Alcance: Médio (30 m + 3 m/nivel)
Alvo: Uma criatura
Duragio: Instantinea
Teste de Resisténcia: Vontade anula
Resisténcia 3 Magia: Sim
Como dominagdo verdadeira, mas afetara qualquer cria-
tura e ela estara dominada permanentemente se fracas-
sar no teste de resisténcia de Vontade inicial. Uma cria-
tura ordenada a executar uma tarefa contriria  sua na-
tureza poderi realizar um teste de resisténcia com —4
de penalidade para resistir a cumprir essa ordem. Caso
obtenha sucesso, ela continuari sendo uma escrava, ape-
sar desse pequeno contratempo. Depois que a vitima
escravizada obtiver sucesso num teste de resisténcia
contra uma agdo em particular, todos os seus testes de
resisténcia relacionados a essa ordem nio sofrem mais
penalidades.

Custo de XP: 500 XP por Dado de Vida ou nivel
do alvo.

Estacas
Transmutagio
Nivel: Clr 3, Drd 3
Componentes: V, 5, M
Tempo de Formulagio: 1 agio
Alcance: Toque
Alvo: Arma de madeira tocada
Duragiio: 1 hora/nivel
Teste de Resisténcia: Nenhum
Resisténcia a Magia: Nio
Como arbustos, mas a arma recebe +2 de bonus de me-
lhoria nas jogadas de ataques e sua margem de ameaga é

dobrada.

Esturricar
Necromancia
Nivel: Clr 5, Drd 4
Componentes: V, S, FD
Tempo de Formulagio: 1 agio
Alcance: Veja texto
Efeito: Veja texto
Duragido: Instantanea
Teste de Resisténcia: Veja texto
Resisténcia 3 Magia: Sim
Existem duas versdes dessa magia. Para conjurar cada
uma, é necessario tocar uma planta e assopri-la.

Area: Quando a magia é conjurada sobre uma planta
normal, toda a vegeragio numa drea de 30 m de raio
murchard e morrerad. As flores definham, as folhas caem
e qualquer folhagem seca. A magia nio causa nenhum
mal ao solo, logo é possivel substituir as plantas mortas
com novas sementes. Esse efeito nio permite teste de
resisténcia.

Criatura-Planta: Quando é conjurada sobre uma
tnica planta mével ou inteligente, como um arbusto er-
rante ou um ente, essa magia causa 1dé pontos de dano
por nivel do conjurador, até o limire de 15dé. O alvo
pode realizar um teste de resisténcia de Fortitude para
reduzir o dano 4 metade.



Examinar Pensamentos
Adivinhagio [agdo mental]
Nivel: Mente 6, Mag/Fet 6
Componentes: V, S
Tempo de Formulagdo: 1 minuto
Alcance: Curto (7,5 m + 1,5 m/2 niveis)
Alvo: Uma criatura viva
Duragdo: Concentragao
Teste de Resisténcia: Fortitude anula (veja texto)
Resisténcia a Magia: Sim
Todas as memérias e conhecimentos do alvo tornam-se
acessiveis ao conjurador, desde as memoérias mais pro-
fundas até os pensamentos superficiais. E possivel ob-
ter respostas para uma pergunta a cada rodada, limita-
das pelo conhecimento do alvo. E possivel sondar os
pensamentos de uma criatura adormecida, mas a vitima
poderd realizar um teste de Vontade contra a CD de
examinar pensamenros para acordar depois de cada
pergunta.

Os personagens que desejarem impedir a sonda-
gem devem tentar abandonar a irea de alcance da ma-
gia, exceto se estiverem imobilizados. As questdes sio
indagadas por telepatia e as respostas sdo transmitidas
direto para a mente do conjurador.

Nio é necessirio ter um idioma em comum, mas
talvez as criaturas menos inteligentes somente consi-
gam gerar imagens correlacionadas as suas perguntas.

Flagelo
Necromancia
Nivel: Pestiléncia 7
Componentes: V, S, F, FD
Tempo de Formulagio: 1 agio
Alcance: Longo (120 m + 12 m/nivel)
Alvo: Uma criatura viva/nivel, todas a menos de 15

m de distincia entre si

Duragio: Instantinea
Teste de Resisténcia: Fortitude anula
Resisténcia a Magia: Sim
Essa magia asquerosa causa uma doenga grave e enfra-
quece as criaturas que fracassarem em seus testes de
resisténcia. As criaturas afetadas sio imediatamente con-
taminadas com uma infecgio dolorosa, que se espalha e
recobre todo o seu corpo em segundos. Surgem bolhas
enegrecidas, manchas vermelhas, lesdes violeta, pustu-
las profundas e cistos malignos que sio insuportiveis e
debilitantes.

A doenca causa 1d3 pontos de dano remporirios de
Forga e Destreza a cada dia, a menos que a criatura seja
bem-sucedida num teste de resisténcia de Fortitude.
Como na podriddo da mumia, os testes bem-sucedidos
ndo permitem a recuperagio da criatura afligida. Os sin-
tomas persistem até que a criatura encontre algum meio
de curar a doenga magicamente (como remover doen-
cas, cura, ou restauragio).

Foco: Um chicote ou chicote de montaria, que é
estalado na diregdo das vitimas durante a conjuragio
da magia.

Furia

Génese
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Encantamento (Compulsio) [agio mental]

Nivel: Insanidade 3

Componentes: V, §

Tempo de Formulagio: 1 agdo

Alcance: Toque

Alvo: Criatura tocada

Duragido: 1 rodada/nivel

Teste de Resisténcia: Vontade anula (benéfico)
Resisténcia 3 Magia: Sim (benéfico)

Vocé consegue langar uma criatura num frenesi de odio
incontrolavel. Nesse estado, a criatura recebe +4 de
Forga, +4 de Constituigio e +2 de bonus de moral em
testes de resisténcia de Vontade. Diferente da firia
dos bérbaros, a criatura nio sofre penalidades na CA e
nenhum periodo de fadiga depois que a duragio da
magia terminar.

Garras Bestiais

Transmutacio
Nivel: Clr 4, Drd 3
Componentes: V, S, M
Tempo de Formulagio: 1 agio
Alcance: Pessoal
Alvo: Vocé
Duragido: 1 rodada/nivel
Teste de Resisténcia: Nenhum
Resisténcia a Magia: Nao
Garras bestiais transforma suas mios e dedos, conce- ]
dendo-lhe garras longas e curvadas e articulages pode- g .
rosas. Essas garras servem como armas brancas cortan-
tes (1dé pontos de dano, mais modificadores magicos .
ou de Forga, dec. 19-20/x2). E possivel golpear com as b
mios transformadas sem sofrer ataques de oportunida- '
de. As garras ndo atrapalham a capacidade manual ou a
conjuragio de magias.

Componentes Materiais: A garra de uma ave de ra-
pina, como uma dguia ou falcio.

Conjuragio (Criagio)

Nivel: Criagdo 9

Componentes: V, 5, M, XP

Tempo de Formulagdo: 1 semana (8 horas/dia)

Alcance: 60 m

Efeito: Um semi-plano dentro do Plano Etéreo,
centrado na localizagdo do clérigo

Duragio: Instantinea

Teste de Resisténcia: Nenhum

Resisténcia a Magia: Nio

Vocé cria um plano imével, limitado e de acesso restri-

to — um semi-plano. Os semi-planos criados por essa

magia sdo pequenos, muito menores que os demais.

Ela somente pode ser conjurada no Plano Etéreo.

Quando a conjuragio é iniciada, a flutuagio de densi-

dade local se altera para criar o semi-plano. Inicialmen-

te, ele cresce um raio de 4,5 m por dia até atingir o Y

alcance inicial maximo de 60 m, conforme absorve subs- 8 7 \

tancia rapidamente dos vapores e protomatérias eré- '

reas que o envolvem,
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O ambiente do semi-plano é determinado no inicio
da conjuragio de génese, refletindo qualquer visualiza-
¢do dos desejos do conjurador. E possivel definir fato-
res como armosfera, dgua, temperatura € os acidentes
geogrificos do plano. Entretanto, a magia nio cria qual-
quer forma de vida (como vegetagio), nem construgdes
(como prédios, estradas, pogos, masmorras, etc.). Se o
conjurador desejar esses beneficios, deveri obté-los de
outra forma. Depois que o semi-plano alcangar seu ra-
manho maximo inicial, é possivel conjurar esta magia
repetidamente para aumentd-lo, adicionando uma ‘bo-
lha' de 120 m de diametro em cada ocasiio.

Custo de XP: 5000 XP

Grito Enlouquecedor
Encantamento (Compulsio) [agio mental]
Nivel: Insanidade 8
Componentes: V
Tempo de Formulagio: 1 agio
Alcance: Toque
Alvo: Criatura viva tocada
Duragdo: 1d4+1 rodadas
Teste de Resisténcia: Nenhum
Resisténcia a Magia: Sim
O alvo nido consegue se controlar e ficara gritando, ga-
guejando e pulando como se estivesse completamente
louco. A vitima ndo conseguird realizar qualquer agiio
além de correr em circulos, emitindo gritos estridentes;
isso impde —4 na Classe de Armadura, torna impossivel
obter sucesso em testes de resisténcia de Reflexos (ex-
ceto se obtiver um 20 natural) e nio permite a utilizagio
de escudos.

Ira Justa dos Fiéis
Encantamento (Compulsio) [agio mental]
Nivel: Clr 7
Componentes: V, S, FD
Tempo de Formulagio: 1 agio
Alcance: 9 m
Alvos: Todos os aliados numa explosio de 9 m de
raio, centrada no conjurador
Duragio: 1 rodada/nivel
Teste de Resisténcia: Nenhum
Resisténcia 4 Magia: Sim

Quando vocé conjura esta magia, seus aliados e com-
panheiros sio tomados por uma loucura ou firia divi-
nas que aprimora suas habilidades de combate. Os seus
aliados adquirem os beneficios da magia ajuda, rece-
bendo +1 de bénus de moral nas jogadas de ataque e
testes de resisténcia contra efeitos de medo, além de
1d8 pontos de vida temporirios enquanto a magia per-
manecer ativa.

Os aliados que veneram a mesma divindade do clé-
rigo recebem os beneficios totais da ira justa. Eles adqui-
rem um ataque corpo a corpo adicional a cada rodada,
usando seu bénus de ataque mais favorivel, e +2 de
bénus de moral nas jogadas de dano e testes de resis-
téncia. Eles recebem 1d8 pontos de vida temporirios
adicionais (totalizando 2d8) e +3 de bonus de moral nos
testes de resisténcia contra magias ou efeitos de agdo
mental,

Quando a duragdo da magia expirar, todas as criatu-
ras afetadas pela versio completa da ira justa ficario
fatigadas (-2 de Forga, —2 de Destreza, nio podem cor-
rer ou realizar Investidas) durante 10 minutos.

Lago Telepatico Menor
Adivinhagio [agdo mental]
Nivel: Clr 3, Mente 3
Componentes: V, S
Tempo de Formulagio: 1 acgio
Alcance: 9 m
Alvos: Vocé e uma criatura voluntiria a 9 m ou

menos.
Duragdo: 10 minutos/nivel
Teste de Resisténcia: Nenhum
Resisténcia a Magia: Nio

Vocé forja um vinculo telepitico com outra criatura que
tenha um valor de Inteligéncia 6 ou superior. Essa liga-
¢do somente pode ser estabelecida com um alvo dispos-
to. E possivel se comunicar por telepatia usando esse
vinculo; o idioma ndo é uma limitagdo. Nenhum poder
ou influéncia especial é estabelecido como resultado do
lago relepitico. Depois da conjuragio da magia, o vinculo
estard sempre ativo, ndo importa a distincia (mas nio
viajara entre planos diferentes).

Maldigdo do Licantropia
Necromancia
Nivel: Pestiléncia 6
Componentes: V, S, M, FD
Tempo de Formulagio: 1 agio
Alcance: Toque
Alvo: Humanéide tocado
Duragio: Permanente (veja texto)
Teste de Resisténcia: Fortitude anula
Resisténcia a Magia: Sim
E possivel infectar temporariamente um humanéide
tocado com a maldigio da licantropia. Caso a vitima fra-
casse no teste de resisténcia, ela contraird a maldigdo,
que se manifestard na proxima lua cheia. Diferente das
outras formas de licantropia, o efeito dessa magia pode
ser anulado por remover maldigdo ou cancelar encanta-
mento,

O conjurador pode induzir qualquer tipo de lican-
tropia comum (e os clérigos malignos freqiientemente
experimentam novos tipos). A forma animal do licantro-
po pode variar entre qualquer predador conhecido,
desde um cachorro pequeno até um urso grande. O
elemento usado como componente material determina
a forma animal da vitima (mais informagées sobre lican-
tropia podem ser encontradas no Apéndice 3 do Livro
dos Monstros).

Componente Material: Uma gota de sangue do
animal.

Maldigao dos Brutos
Transmutagio
Nivel: Clr 3, Pal 2
Componentes: V, S
Tempo de Formulagio: 1 agio
Alcance: Toque



Alvo: Criatura tocada

Duragio: 1 rodada/nivel

Teste de Resisténcia: Fortitude anula

Resisténcia a Magia: Sim

Vocé concede +1 de bénus de aprimoramento por nivel
do conjurador para uma habilidade fisica da criatura to-
cada (Forga, Constituigdo ou Destreza). Entretanto, isso
reduz temporariamente a Inteligéncia e o Carisma do
alvo (ambos) na mesma quantidade de pontos fornecida
pela magia. Caso isso reduza qualquer habilidade para 3,
a magia serd anulada. Portanto, um clérigo de 5° nivel
poderia conjurar maldicdo dos brutos sobre um barbaro
para aumentar a sua For¢a em 4 pontos, mas reduziria
sua Inteligéncia e o seu Carisma em 4 pontos. Se a Inte-
ligéncia ou o Carisma original do barbaro for 6, a magia
nio surtird efeito.

Mascara Bestial
lusio (Sensagio)
Nivel: Mestre das Feras 2, Drd 2
Componentes: V, S
Tempo de Formulagio: 1 agio
Alcance: Toque
Alvo: Criatura viva tocada
Duragio: 5 minutos + 1 minuto/nivel
Teste de Resisténcia: Vontade desacredita
Resisténcia a Magia: Sim
Esta magia disfarga o alvo de forma que os outros ani-
mais ou bestas o considerem um de sua espécie. Por
exemplo, um individuo disfargado como um lobo por
essa sensacio conseguiria se deslocar em meio a uma
alcatéia livremente. E preciso determinar a forma do
animal no momento da conjuragio; caso ela seja uma
categoria de tamanho maior ou duas categorias menor
que o animal original, a magia fracassari. Essa ilusio afe-
ta os sentidos dos animais e das bestas: visio, audigéo,
olfato e tato. A magia ndo permite comunicagio com os
animais ou bestas, nem concede ao alvo quaisquer carac-
teristicas da forma animal.

Mira Abeng¢oada :
Adivinhagio
Nivel: Clr 3, Pal 2
Componentes: V, S
Tempo de Formulagio: 1 agio
Alcance: 18 m.
Efeito: Dispersio de 18 m de raio, centrada no
conjurador
Duragdo: Concentragdo
Teste de Resisténcia: Vontade anula (inofensivo)
Resisténcia a Magia: Nio
Esta magia concede aos aliados afetados +2 de bonus de
moral em todas as jogadas de ataque a distincia.

Onda de Lodo
Conjuragio (Invocagio)
Nivel: Clr 7, Drd 7
Componentes: V, §, M
Tempo de Formulagio: 1 agdo
Alcance: Curto (7,5 m + 1,5 m/2 niveis)
Area: Dispersio de 4,5 m de raio

Praga dos Ratos

Duragio: 1 rodada/nivel
Teste de Resisténcia: Reflexos evita
Resisténcia a Magia: Nio

Vocé cria uma onda de lodo verde, que surge no ponto
de origem escolhido e se espalha violentamente até o
limite da area da magia. A onda espirra e respinga con-
forme se propaga; parte dela subira as paredes ou atin-
gird o teto. O limo verde disseca a carne e derrete
materiais orginicos com o simples contato e é capaz de
dissolver metais. Cada criatura é atingida por um pe-
dago de limo verde para cada 1,5 m da sua Face.

A cada rodada, um pedago de limo causa 1dé pontos
de dano temporirio na Constituigdo da criatura afetada,
enquanto dissolve sua carne. Contra madeira ou metal,
ele causa 2dé pontos de dano por rodada, ignorando a
dureza do metal, mas nio da madeira. O lodo nio dani-
fica rochas.

Na primeira rodada de contato, é possivel arrancar o
limo de uma criatura (provavelmente destruindo o ins-
trumento utilizado), mas depois ele precisara ser con-
gelado, queimado ou decepado (causando dano na viti-
ma também). O frio ou o calor extremos, a luzdo sole a
magia remover doengas consegue destruir o limo ver-
de. Diferente do limo verde comum, a substincia criada ' -
por meio dessa magia evapora gradualmente, desapare-
cendo no final da duragio. '

Componente Material: Algumas gotas de igua para-
da e podre.

Conjuragio (Invocagio)
Nivel: Pestiléncia 5

Componentes: V, S, FD F
Tempo de Formulagio: 1 rodada completa £
Alcance: Médio (30 m + 3 m/nivel) :
Efeito: Ninhada de ratos atrozes numa dispersio de

6m _
Duragio: 1 rodada/nivel |
Teste de Resisténcia: Nenhum Z

(3

Resisténcia a2 Magia: Sim (veja texto)

Uma ninhada de ratos atrozes ataca incessantemente
todas as criaturas vivas numa dispersio de 6 m, causan-
do dano e transmitindo a febre do esgoto (veja a pag. 74
do Livro do Mestre).

Uma criatura ém meio aos ratos que nio realize ne-
nhuma agiio, exceto combater os roedores, sofrerd 1d4
pontos de dano e devera obter sucesso num teste de
resisténcia de Fortitude (CD 15 + modificador de Inte-
ligéncia do conjurador) para nio contrair a doenga. Uma
criatura em meio a ninhada que realizar qualquer outra
acdo, inclusive uma tentativa de fuga, sofrerd 1d4 pon-
tos de dano por nivel do conjurador, e devera realizar o
teste de resisténcia com —4 de penalidade para evitar a
febre do esgoto. E impossivel conjurar magias ou man-
ter a concentragio em meio a ninhada de ratos.

Os ataques dos ratos sio comuns (mas nio maégicos),
portanto as criaturas incorpdreas, com redugio de dano
e outras formas de defesa sdo capazes de evitar o dano.
A doenga é migica e transmitida pelo toque; qualquer
criatura corpérea na drea que seja suscetivel a doengas
migicas podera contrai-la.
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A ninhada nio pode ser combatida efetivamente
com armas, mas o fogo e efeitos de dano de drea po-
dem forgd-los a fugir. Os ratos comegario a se afastar
quando a ninhada sofrer 8 pontos de dano por nivel do
conjurador de ataques desse tipo. Uma névoa férida e
magias ou efeitos similares dispersardo a ninhada ime-
diatamente.

Como uma agio equivalente a movimento, o conju-
rador pode direcionar a ninhada para que ela percorra
até 12 m por rodada.

Raio de Gloria
Evocagio [Bem]
Nivel: Gloria 6
Componentes: V, S, FD
Tempo de Formulagio: 1 agdo
Alcance: Curto (7,5 m + 1,5 m/2 niveis)
Efeito: Raio
Duragdo: Instantanea
Testes de Resisténcia: Nenhum
Resisténcia 2 Magia: Sim
Ao conjurar esta magia, vocé projeta um raio de energia
advinda do Plano de Energia Positiva contra uma criatu-
ra, E preciso obter sucesso numa jogada de ataque de
toque i distancia para atingir o alvo. A criatura atingida
sofre um dano varidvel, dependendo de seu plano de
existéncia natal e seu nivel:

Raio pe GLORIA
Origem Dano Dano
Natureza da Criatura Miximo  Base
Plano Material, Plano Elemental,

extra-planar neutro 1d6/2 niveis 7dé
Plano de Energia Negativa, extra-planar

maligno, mortos-vivos 1d6/nivel 15d6

Plano de Energia Positiva, extra-planar bom

Raios de Malevoléncia
Encantamento [agdo mental]
Nivel: Insanidade 5§
Componentes: V, §
Tempo de Formulagio: 1 agio
Alcance: Médio (30 m + 3 m/nivel)
Efeito: Raio
Duragio: 1 rodada/nivel
Teste de Resisténcia: Vontade anula
Resisténcia a Magia: Sim
Essa magia permite que o conjurador dispare um raio a
cada rodada. O raio pasma uma criatura viva, enevoando
sua mente de forma que ela nio consegue realizar qual-
quer agio durante 1d3 rodadas. A criatura nio esta ator-
doada (logo, os atacantes ndo adquirem vantagens espe-
ciais contra ela), mas nio consegue se mover, conjurar
magias, usar habilidades mentais e agdes semelhantes.

Rajada de Facas

Evocacio
Nivel: Clr 2
Componentes: V, §

Tempo de Formulagio: 1 agio

Alcance: Curro (7,5 m + 1,5 m/2 niveis)

Area: Cone

Duragio: Instantanea

Teste de Resisténcia: Reflexos reduz o dano a
metade

Resisténcia a Magia: Sim

A umidade do ar estala, condensa e forma pequenas

adagas, que sio disparadas da ponta de seus dedos, atin-

gindo qualquer criarura na drea aferada. Cada criatura na

irea sofre 1d6 pontos de dano, mais 1 ponto adicional

por nivel do conjurador, até o limite de +5. Um teste de

resisténcia de Reflexos bem-sucedido reduz o dano a

metade.

Rajada de Espadas
Evocacgio
Nivel: Clr 3
Componentes: V, S
Tempo de Formulagio: 1 agio
Alcance: Curto (7,5 m + 1,5 m/2 niveis)
Efeito: Expansido de 1,5 m até o limite do alcance
Duragido: Instantinea
Teste de Resisténcia: Reflexos reduz o dano a

metade

Resisténcia a Magia: Sim
A umidade do ar estala, condensa e forma pequenas
espadas, que sdo disparadas da ponta de seus dedos,
atingindo qualquer criatura na drea aferada. Cada criatu-
ra na drea sofre 1d8 pontos de dano, mais 1 ponto adici-
onal por nivel do conjurador, até o limite de +10. Um
teste de resisténcia de Reflexos bem-sucedido reduz o
dano a metade.

Recital
Conjuragdo (Criagio)
Nivel: Clr 4
Componentes: V, S, FD
Tempo de Formulagio: 1 agio
Alcance: 18 m
Area: Todos os aliados e inimigos numa explosio de
18 m de raio, centrada no conjurador

Duragio: 1 rodada/nivel
Teste de Resisténcia: Nenhum
Resisténcia a Magia: Sim
Recitando uma passagem ou declaragio sagrada, o cléri-
go invoca a bengdo de sua divindade sobre si e seus
aliados, enquanto causa confusio e fraqueza entre seus
inimigos. A magia afeta todos os aliados e inimigos den-
tro da drea da magia no momento da conjuragio. Seus
aliados recebem +2 de bonus de sorte nas jogadas de
ataque e testes de resisténcia — ou +3 bonus de sorte
caso venerem a mesma divindade. Os adversirios so-
frem —2 de penalidade de sorte nas jogadas de ataque e
testes de resisténcia. Depois da conjuragio, o clérigo
podera realizar quaisquer agdes que desejar; nio é ne-
cessirio se concentrar.

Foco Divino: Além do seu simbolo sagrado, essa magia
requer um texto sagrado como foco divino.



Sacrificio Divino
Evocagio
Nivel: Pal 1
Componentes: V, S
Tempo de Formulagio: 1 agio
Alcance: Pessoal
Alvo: Vocé
Duragio: 1 rodada/nivel
Teste de Resisténcia: Nenhum
Resisténcia a Magia: Nio
O paladino consegue sacrificar energia vital para aumen-
tar 0 dano que ele causa. Uma vez a cada rodada, como
uma agdo livre, vocé pode sacrificar até 10 pontos de
vida (isso ndo provoca um ataque de oportunidade); para
cada 2 pontos sacrificados, seu proximo ataque bem-
sucedido causard +1dé pontos de dano, até o limite de
5dé num tnico ataque. Sua capacidade para infligir esse
dano adicional termina quando um ataque bem-sucedi-
do é desferido ou quando a duragio da magia expirar. E
possivel realizar esses sacrificios enquanto a magia per-
manecer ativa, uma vez por rodada. Os pontos de vida
perdidos sdo considerados dano normal. Por exemplo,
um paladino de 8° nivel conjura sacrificio divino com
duragio de 4 rodadas; caso ele sacrifique 10 pontos em
cada rodada e acerte todos os seus ataques, ela perdera
40 pontos de vida e causard 20dé pontos de dano adici-
onais.

Tempestade Divina
Evocagio
Nivel: Clr 4
Componentes: V, S, FD
Tempo de Formulagio: 1 rodada complera
Alcance: Curto (7,5 m + 1,5 m/2 niveis)
Efeito: Disco giratério de armas com até 9 m de raio
Duragido: Concentragio
Teste de Resisténcia: Reflexo anula (veja texto)
Resisténcia a Magia: Sim
Vocé cria um disco giratdrio de armas, do tipo favorito
da sua divindade. Essas armas circulam em volta de um
ponto central, formando uma barreira imével. Qualquer
criatura que tente atravessar a tempestade divina sofre-
rd 1dé pontos de dano, mais 2 pontos adicionais por
nivel do conjurador (maximo +20). Vocé escolhe o plano
de rotagio das armas: horizontal, vertical ou diagonal,
As criaturas que estiverem dentro da drea afetada
no momento da conjuragio podem evitar o dano caso
obtenham sucesso num teste de resisténcia de Refle-
xos. Depois que a rempestade divina foi conjurada, qual-
quer criatura que tente entrar ou atravessar o disco so-
frerd o dano automaticamente.
Uma rempestade divina funciona como % cobertu-
ra (+4 na CA) para qualquer individuo do lado oposto.
Foco divino: Uma miniatura da arma da divindade
numa corrente prateada.

Tolerdncia Infinita

Transmutagio
Nivel: Clr 4
Componentes: V, §
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Tempo de Formulagio: 1 rodada completa
Alcance: Toque
Alvos: Uma criatura viva/nivel
Duragio: 1 dia/nivel
Teste de Resisténcia: Nenhum
Resisténcia a Magia: Sim
Essa magia torna as criaturas vivas praticamente imunes
a fadiga ou exaustdo. E necessdrio tocar cada criatura
que serd afetada pela rolerdncia infinita. Os beneficios
abrangem:

Tolerincia: Este talento concede +4 de béonus em
qualquer teste feito para a realizagio de tarefas fisicas
prolongadas (correr, nadar, prender o folego, etc.).

Bonus de moral: Os alvos recebem +4 de bonus de
moral, cumulativo ao bonus do talento Tolerancia. Esse
bonus também se aplica aos testes de resisténcia contra
magias e efeitos magicos que causem fraqueza, fadiga,
exaustio ou debilitagdo.

Atrividade Prolongada: As criaturas afetadas podem
executar até 12 horas de trabalho duro ou marcha forga-
da sem sofrer fadiga, ou continuar durante 16 horas e
ficar fatigados em vez de exaustos (consulte Marcha
Forgada, pag. 143 do Livro do Jogador, e exausto e fati-
gado, na pag. 84 do Livro do Mestre).

Toque da Loucura

Encantamento [agdo mental]

Nivel: Insanidade 2

Componentes: V, S

Tempo de Formulagio: 1 agio

Alcance: Toque

Alvo: Criatura tocada

Duragio: 1 rodada/nivel

Teste de Resisténcia: Vontade anula

Resisténcia a Magia: Sim

Vocé é capaz de pasmar uma criatura viva caso realize
um ataque de toque bem-sucedido. Se a criatura nio
obtiver sucesso num teste de resisténcia de Vontade,
sua mente ficard enevoada e ela ndo poderi realizar ne-
nhuma agdo durante 1 rodada por nivel do conjurador.
A criatura nio esta atordoada (logo, os atacantes nio
adquirem vantagens especiais contra ela), mas nio con-
segue se mover, conjurar magias, usar habilidades men-
tais e agoes semelhantes.

Trama de Espinhos

Transmutagido

Nivel: Clr 3, Drd 2, Rgr 2

Componentes: V, 5, FD

Tempo de Formulagdo: 1 agio

Alcance: Médio (30 m + 3 m/nivel)

Area: Plantas em uma dispersio de 12 m de raio
Duragdo: 1 minuto/nivel

Teste de Resisténcia: Veja texto

Resisténcia 4 Magia: Nio

Essa magia obriga grama, ervas, arbustos e até mesmo
pequenas arvores a criarem espinhos e entdo se enros-
car, derrubar e aprisionar qualquer criatura dentro da
drea de efeito ou que rente atravessi-la, segurando-as.
As criaturas que permanecerem imodveis estarao enre-
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dadas, mas nio sofrerio nenhum efeito adicional ou ponto
de dano. Caso tentem realizar qualquer acio (atacar, con-
jurar magias que exijam componentes somaticos, mo-
ver-se, etc.), elas sofrerdo 1d4 pontos de dano dos espi-
nhos, +1 ponto adicional por nivel do conjurador, e pre-
cisario obter sucesso num teste de resisténcia de Refle-
xos ou ficario enredadas. Um personagem enredado
que tente conjurar uma magia deverd realizar um teste
de Concentragio (CD 15 + nivel da magia + dano sofri-
do) ou perdera a magia.

As criaturas enredadas sofrem —2 de penalidade em
suas jogadas de ataque, —4 de penalidade na Destreza
efetiva e nio podem se mover. Elas podem tentar se
libertar e percorrer metade de seu deslocamento se
usarem uma agio de rodada completa para realizar um
teste de Forga ou Arte da Fuga (CD 20). Uma criatura
que obtenha sucesso no teste de resisténcia de Reflexos
nio estara enredada, mas s6 poderi percorrer metade
de seu deslocamento na area afetada e ainda sofreri o
dano indicado. A cada rodada, as plantas tentam nova-
mente agarrar todas as criaturas que escaparam e ainda
estdo na area afetada,

As plantas fornecem % de cobertura para cada 1,5 m
de distincia entre duas criaturas na area — ¥z depois de
3 m de trama de espinhos, % para 4,5 m, e coberrura
total para 6 m ou mais.

Observagido: O Mestre pode alterar os efeitos da
magia de acordo com a natureza das plantas que estio
enredando os personagens.

Visdo Climatica
Adivinhagio
Nivel: Clr 4, Drd 3
Componentes: V, 5 M, FD
Tempo de Formulagio: 1 hora
Alcance: 1,5 km de raio + 1,5 km/nivel
Area: 1,5 km de raio + 1,5 km/nivel, centrado no
conjurador
Duragido: Instantinea
Teste de Resisténcia: Nenhum
Resisténcia a Magia: Nio
Vocé é capaz de prever o clima da préxima semana com
precisdo. Caso alguma forga sobrenatural esteja afetan-
do o clima, a visdo climdrica lhe revelard as informages
possiveis de obter com derecrar magia.
Componente Material: Incenso.
Foco Divino: Um artificio de observagio de qual-
quer tipo (tigela, espelho, bola de cristal, etc.).

Visao Segqiiencial
Adivinhagdo
Nivel: Clr 3, Drd 4
Componentes: V, §
Casting Time: 1 acdo
Alcance: Toque

Alvo: Criatura viva tocada
Duragio:1 hora/nivel
Teste de Resisténcia:

Vontade anula
Resisténcia a Magia: Sim
O conjurador pode utilizar a visio de outra criatura no
lugar da sua. Embora essa magia nio lhe fornega ne-
nhum controle sobre a criatura afetada, sempre que ela
estiver em contato fisico com outro ser vivo, seri possi-
vel transferir suas capacidades sensoriais para 0 novo
alvo. Desta forma, seu sensor conseguiria se infiltrar
numa irea bem protegida. A cada rodada, durante o seu
turno, o conjurador pode escolher entre sua visio nor-
mal e as percepgdes da criatura como uma agio livre,

Zéfiro Celestial
Abjuragio
Nivel: Clr 2
Componentes: V, S
Tempo de Formulagio: 1 agio
Alcance: 4,5 m
Area: Emanagio de 4,5 m de raio, centrada no
conjurador
Duragio: Fortitude para reduzir a metade
Resisténcia 3 Magia: Sim '
Zéfiro celestial cria uma protegdo imovel contra criatu-
ras do fogo, como gigantes do fogo. As criaturas do fogo
que tentarem entrar ou permanecer na area sofrem 1d4
pontos de dano por nivel do conjurador, até o limite de
5d4 (Fortitude para reduzir o dano a metade). Esse dano
sera infligido a cada rodada que a criatura permanecer
na drea e o teste de Fortitude deve ser realizado de
acordo.

Zelo
Abjuragio
Nivel: Pal 2
Componentes: V, S
Tempo de Formulagio: 1 agio
Alcance: Pessoal
Alvo: Vocé
Duragio: 1 rodada/nivel
Teste de Resisténcia: Nenhum
Resisténcia a2 Magia: Nio
Vocé invoca um escudo divino para protegé-lo enquanto
se aproxima de um adversirio pré-determinado. Esco-
lha um oponente conforme langa esta magia. Vocé rece-
be +4 de bonus de deflexdo na CA contra rodos os ata-
ques de oportunidade de outros inimigos, exceto o ad-
versirio selecionado. Além disso, vocé serd capaz de
ultrapassar seus oponentes como se estes fossem seus
aliados enquanto a magia permanecer ativa, mas seu
movimento deve ter a intengio de se aproximar do ini-
migo selecionado no momento da conjuragio.
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Praticamente todas as espécies inteligentes tém suas
proprias divindades — e muitos desses deuses possu-
em seus clérigos. O Livro dos Monstros descreve as
divindades e os dominios de virios sacerdotes dessas
espécies inumanas. Essas informagdes foram resumidas
na Tabela A—1 (veja a pigina seguinte).

Blibdoolpoolp

Blibdoolpoolp, a deusa ancestral dos kuo-toa, & Cadtica e
M. Ela é conhecida como a Méae Oceano e o Chicote dos
Chicotes. Apenas os kuo-toa a veneram. A mente de Blib-
dool foi distorcida pelo 6dio contra as ragas da superficie,
responsaveis pela expulsio de seus filhos para os domini-
os subterraneos durante um passado lendario; atualmen-
te, ela protege seu povo enquanto planeja sua vinganga
final. Os dominios associados a ela sio Destruigio, Mal e
Agua. Sua arma predileta € o bastio tenaz (consulte a des-
cricao dos kuo-toa no Livro dos Monstros).

Callarduran Smoothhands

Callarduran Smoothhands (ou Callarduran Miosuaves),
o deus patrono dos gnomos das profundezas, ou svirf-
neblin, é Neutro. Ele é conhecido como o Irmio das
Profundezas, o Mestre das Rochas, o Senhor das Terras
Profundas e o Gnomo das Profundezas. Os svirfneblin o
veneram como o deus da protegdo, da terra e da minera-
¢iio. Os dominios associados a ele sio Terra, Bem, Cura e
Proteio. Sua arma predileta é o machado de guerra. Ele
mantém um bom relacionamento com Garl Glittergold
(ou Garl Ouroliquido), pois ambos odeiam as divindades
dos drow, dos kuo-toa, dos duergar e dos ilitides.

Sashelas das Profundezas

Sashelas das Profundezas, o criador e patrono dos elfos
do mar, é Cadtico e Bom, Seus titulos sdo Senhor das
Profundezas Marinhas, o Principe Golfinho, o Instrui-
do, Amigo dos Navegadores e (pelos elfos do mar) o
Criador. Ele detém influéncia sobre os oceanos, os elfos
do mar, o conhecimento, a beleza e as magias da dgua. Os
dominios associados a ele sio Caos, Bem, Protegio e Agua.
Sua arma predileta é o tridente. Ele é aliado de Corellon
Larethian e Eadro, mas inimigo feroz de Sekolah, Lolth,
Blibdoolpoolp e Panzuriel.
Diirinka

Diirinka, o patrono dos degenerados derro, é Cadtico e
Mau. Ele é conhecido como o Grande Erudito, o Mestre
Cruel e o Lich das Profundezas. Ele é uma divindade da
magia e do conhecimento, patrono dos Eruditos derro e
deus da crueldade. Os dominios associados a ele sio
Caos, Destruicio, Mal e Enganagdo. Sua arma predileta é
a adaga (geralmente envenenada).

Eadro

Eadro, o criador do povo do mar e dos locathah, é Neu-
tro. Seus titulos sio a Agua da Vida e Purificador das
Guelras. Ele governa as profundezas do oceano e obser-
va as ragas que criou. Os dominios associados a ele sio
Animal, Protecio e Agua. Sua arma predileta € a langa.

Grande Mae

A deusa monstruosa dos beholders, a Grande Mie é
Cadtica e M. Ela ndo possui outros titulos. Suas ireas de
influéncia incluem magia, fertilidade e tirania, embora
também esteja interessada na protegdo dos beholders
— particularmente contra seus inimigos drow. Os do-
minios associados a ela sio Caos, Morte, Mal e Forga. Sua
arma predileta é sua terrivel mordida.

Gruumsh

Gruumsh, o deus dos orcs, & Cadtico e Mau. Seus titulos
sio o Caolho e Aquele-que-Nunca-Dorme. Gruumsh é o
deus lider dos orcs e exige que seus seguidores sejam
fortes, eliminem os fracos de seu meio e conquistem
todo o territério que ele acredita lhe pertencer por di-
reito (quase todo o mundo). Os dominios associados a
ele sio Caos, Mal, Forca e Guerra. A arma predileta de
Gruumsh é a langa. Ele sente um 6dio especial por Co-
rellon Larethian, Moradin e seus seguidores.

Hruggek

Hruggek, o deus dos bugbear, é Caotico e Mau. Ele é
conhecido como o Decapitador e o Mestre das Ciladas.
Ele é o deus da violéncia e do combate, deliciando-se
com ciladas perfeitas e ataques furtivos. Os dominios
associados a ele s@o Caos, Mal, Enganagio e Guerra. Sua
arma predileta é a maca estrela.

Kaelthiere

Kaelthiere é Neutra e M4. Seus titulos sio a Chama
Negra, a Chama Consumidora e a Devoradora. Ela atrai
seguidores de muitas ragas, entre elas as salamandras,
os efreeti e os azer, além de humanos e membros de
outras ragas Comuns que tém um interesse NOCivo pelo
fogo. Ela representa os aspectos destrutivos do fogo e
nio se importa com sua utilidade. Os dominios associa-
dos a ela sio Destruicio, Mal, Fogo e Guerra. Sua arma
predileta é a langa.

Kurtulmak

Kurtulmak, deus dos kobolds, é Leal e Mau. Ele é co-
nhecido como Escamas de Ago, o Feiticeiro Chifrudo e
Rabo-de-Ferrio. Ele é o patrono das artes da guerra e da
mineragio; as lendas dizem que ele roubou o dom da
feitigaria de um deus dragdo para da-lo ao seu povo. Os
dominios associados a ele sio Mal, Ordem, Sorte e En-
ganagio. Sua arma predileta é a meia-langa. Ele é inimigo
jurado de Garl Glittergold.

Laduguer

O cruel e sombrio Laduguer, deus dos duergar, é Leal e
Mau. Ele é conhecido como o Exilio, o Protetor Cinzen-
to, o Mestre dos Oficios, o Condutor de Escravos, 0
Capataz e o Cruel. Ele é o patrono dos oficios — em
especial a criagdo de armas magicas — assim como da
protegio, da magia e da sua raca de andes cinzentos, Os
dominios associados a ele sio Terra, Mal e Guerra. Sua
arma predileta é o martelo de combate.




Laogzed

Laogzed, o deus sempre faminto dos trogloditas, é Cac-
tico e Mau. Ele é conhecido como o Glutio e o Devora-
dor de Almas. Laogzed é a divindade da alimentagio, da
gula e da destruicdo gratuita. Os dominios associados a
ele sio Caos, Morte, Destrui¢io e Mal. Sua arma predi-
leta é a azagaia.

Lolth

Lolth, a deusa-aranha dos elfos negros, é Cadtica e Ma.
Ela é chamada de Rainha Demoénio das Aranhas, Rainha
dos Pogos de Teias Infernais e 2 Mde Negra dos Drow.
Ela governa as aranhas, a maldade, a escuridio, o caos, os
assassinos e a raga drow. Os dominios associados a ela
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sdo Caos, Destruigio, Mal e Enganagdo. Sua arma predi-
leta é o chicote.

Maglubiyet

Maglubiyet, o deus dos goblins, é Neutro e Mau. Ele é
chamado de Alto Chefe, o Lorde da Batalha, Olhos Fla-
mejantes e o Poderoso. Ele é o patrono e governante
dos goblins e dos robgoblins e coordena a guerra e a
predominancia entre ambas as ragas. Os dominios asso-
ciados a ele sio Caos, Destruigio, Mal e Enganagdo. Sua
arma predileta é o machado de guerra.

Merrshaulk

Merrshaulk é o deus Caético e Mau dos yuan-ti. Seus
titulos incluem Mestre do Fosso, Lorde das Serpen-

Deus

Blibdoolpoolp
Callarduran Smoothhands
Sashelas das Profundezas
Diirinka

Eadro

Grande Mie

Gruumsh

Hruggek

Laogzed
Lolth
Maglubiyet

Skoraeus Stonebones
Stronmaus

Surtr
Thrym
Vaprak

Tagera A=1: Deuses pos MonsTROS

Tendéncia
Cadtico e Mau
Neutro
Caético e Bom
Cabtico e Mau
Neutro
Cadtico e Mau
Cadtico e Mau
Cadtico e Mau

Kaelthiere Neutro e Mau
Kurtulmak Leal e Mau
Laduguer Leal e Mau

Cadtico e Mau
Cadtico e Mau
Neutro e Mau

Merrshaulk Cadtico e Mau
Panzuriel Neutro e Mau
Sekolah Leal e Mau
Semuanya Neutro
Shekinester Neutro

Sixin Leal e Mau

Crolantor Caético e Mau
Hiatea Neutro e Bom
lallanis Neutro e Bom
Memnor Neutro e Mau

Neutro
Neutro e Bom

Leal e Mau
Caético e Mau
Cadtico e Mau

Dominies

Destruicdo, Mal, Agua

Terra, Bem, Cura, Protegdo

Caos, Bem, Protecio, Agua

Caos, Mal, Magia, Enganagdo
Animais, Protegdo, Agua

Caos, Morte, Mal, Forgca

Caos, Mal, Forga, Guerra

Caos, Mal, Enganagdo, Guerra
Destruigdo, Mal, Fogo, Guerra
Mal, Ordem, Sorte, Enganagao
Terra, Mal, Ordem, CGuerra

Caos, Morte, Destruicdo, Mal
Caos, Destrui¢do, Mal, Enganagio
Caos, Destruigio, Mal, Enganagdo
Caos, Destruicdo, Mal, Plantas
Destruicdo, Mal, Guerra, Agua
Mal, Ordem, Forga, Guerra
Animais, Plantas, Agua

Destruicdo, Conhecimento, Magia, Protecdo

Mal, Ordem, Forga, Viagem

Skerrit Neutro e Bom Animais, Cura, Plantas, Sol

O Pantedo Dracbnico

Aasterinian Cadtico e Neutro Caos, Enganagao

Bahamut Leal e Bom Ar, Bem

Chronepsis Neutro Morte, Conhecimento

Falazure Neutro e Mau Morte, Mal .

lo Neutro Conhecimento, Magia, Protecdo, Viagem
Tiamat Leal e Mau Ordem, Mal

O Pantedo dos Gigantes

Annam Neutro Conhecimento, Magia, Plantas, Sol

Caos, Morte, Terra, Mal

Animais, Bem, Plantas, Sol
Bem, Cura, Forga, Sol

Morte, Mal, Conhecimento, Enganagao
Terra, Cura, Conhecimento, Prote¢do
Caos, Bem, Protecdo, Guerra

Mal, Fogo, Enganagao, Guerra
Destruigdo, Mal, Magia, Guerra
Caos, Destruigdo, Mal, Guerra

Adoradores Tipicos
Kuo-toa

Svirfneblin

Elfos aquéticos

Derro

Locathah, povo do mar
Beholders

Orcs :

Bugbear

Criaturas Igneas malignas
Kobolds

Duergar

Troglodita

Drider, drow (elfo)
Goblins, robgoblins
Yuan-ti

Criaturas aqudticas malignas
Sahuagin

Povo lagarto

Nagas

Xill

Centauros

Dragdes cadticos
Dragdes bondosos
Dragdes

Dragdes

Dragoes

Dragdes malignos

Gigantes

Gigantes das colinas, ettins e
ogros

Gigantes (em geral, mulheres)

Gigantes bons (tempestades,
nuvens, pedra)

Gigantes das nuvens,malignos
Gigantes de pedra

Cigantes das nuvens e das
tempestades

Gigantes do fogo

Gigantes do gelo

Ogros




tes, a Serpente Adormecida e o Fabricante de Veneno.
Seus interesses e influéncias se assemelham aos objeti-
vos de suas criaturas, os yuan-ti: répteis, armadilhas,
venenos e assassinato. Os dominios associados a ele
sio Caos, Destrui¢do, Mal e Plantas. Sua arma predileta
é a espada longa.

Panzuriel

Panzuriel, uma criatura rastejante e escorregadia a servi-
¢o do mal, é Neutro e Mau. Ele é chamado de o Antigo
das Profundezas, o Proscrito e Aquele de Muitos Tenti-
culos. Ele é o patrono do assassinato, da confusio e da
subversio, sendo venerado por criaturas malignas do
mar: os merrow, os sahuagin, os scrag e — particular-
mente — os kraken. Os dominios associados a ele sio
Destrui¢io, Mal, Guerra e Agua. Sua arma predileta é o
bordio. Ele é inimigo jurado de Sashelas das Profunde-
zas, que decepou seu pé esquerdo e o baniu do Plano
Material.

Sekolah

Deus dos sahuagin, o glutdo Sekolah é Leal e Mau. Ele é
o Grande Tubario, o Cagador Feliz e o Invocador das
Profundidades. Além de ser o patrono dos sahuagin, ele
é o deus da pilhagem, da caga e da tirania. Os dominios
associados a ele sio Mal, Ordem, Forg¢a e Guerra. Sua
arma predileta é o tridente.

Semuanya

Semuanya, o deus insensivel do povo lagarto, é Neutro.
Ele é o Sobrevivente, o Procriador e o Vigia na cultura do
seu povo. Ele se interessa apenas na sobrevivéncia e
propagagio dos homens lagarto. Os dominios associados
a ele sio Animais, Plantas e Agua. Sua arma predileta é a
clava grande.

Shekinester

Shekinester, a deusa de aspecto triplo dos naga, é uma
curiosidade: como a Fornecedora de Poder ela é Neutra;
como a Teceli, ela é Cadtica e Ma; como a Preservadora,
ela é Leal e Boa. A Teceld prega a destruigio ativa como
tinica forma de eliminar o velho e abrir espago para as
novas criagoes. A Fornecedora de Poder é uma prove-
dora de sabedoria. A Preservadora é a mantenedora da
existéncia e a guardid dos espiritos dos mortos. Os do-
minios associados a ela sio Destruigdo, Conhecimento,
Magia e Protegdo. Sua arma predileta é sua mordida.
Sixin

Sixin, o deus alienigena e réptil dos xill, é Leal e Mau.
Ele é conhecido como O Superior entre os xill mais civi-
lizados, enquanto os barbaros da raga o chamam de O
Violento ou O Selvagem. Ele possui dois aspectos, cor-
respondentes as duas ramificagdes de seu povo: ao mes-
mo tempo, ele é um deus da guerra brutal e um deus
sutil da intriga e da fraude, Os dominios associados a ele
sio Mal, Ordem, Forga e Viagem. Sua arma predileta é a
espada curta.

Skerrit

Skerrit, o deus dos centauros, é Neutro e Bom. Ele é
conhecido como o Guarda Florestal, um cagador e prote-
tor das terras silvestres. Ele vigia as comunidades dos
centauros e mantém o equilibrio natural. Os dominios
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associados a ele sio Animais, Cura, Plantas e Sol. Sua
arma predileta é a lanca,

O PANTEAO DRACONICO

Todas as divindades draconianas sio filhas de Io, o Dra-
gio de Nove Partes que incorpora as oposigdes e extre-
mos da espécie. Nenhum dos deuses dragdes tém ar-
mas prediletas; a magia arma espiritual conjurada por
seus clérigos se manifesta como suas cabegas.

Aasterinian

Aasterinian é uma divindade Cadtica, Neutra e prepo-
tente, que se delicia com o aprendizado através de jo-
gos, invengdes e prazeres. Ela é a mensageira de Io,
um enorme dragio de bronze que se diverte pertur-
bando o sratus quo. Os dominios associados a ela sio
Caos e Enganagido.

Bahamut

Bahamut, o dragio de platina, Leal e Bom. Ele é o Se-
nhor dos Ventos do Norte, governante dos dragdes bon-
dosos e um deus de sabedoria, conhecimento, profecias _
e cangdes. Os dominios associados a ele sio Ar e Bem. -

Chronepsis

Chronepsis é Neutro — silencioso, indiferente e impar-
cial. Ele é o deus draconico do destino, da morte e do
julgamento. Os dominios associados a ele sio Morte e
Conhecimento.

Falazure

O terrivel Dragio da Noite é Neutro e Mau. Ele é o
senhor do dreno de energia, da imortalidade, da deca-
déncia e da exaustio. Os dominios associados a ele sio
Morte e Mal.

lo

O Dragio de Nove Partes é Neutro, pois incorpora to-
das as tendéncias entre seus aspectos. Ele também é
chamado de Dragio Convergente, o Grande Ciclo Eter-
no, o Devorador das Sombras e o Senhor dos Deuses,
assim como o Criador dos Dragdes. Os dominios associ-
ados a ele sio Conhecimento, Magia, Protecio e Viagem.

Tiamat

Tiamat, a dragonesa cromatica, é Leal e Ma. Ela se auto-
proclama a Criadora dos Dragdes Malignos e cada uma
de suas cinco cabegas sustenta a cor de um desses dra-
goes. Ela aprecia passatempos despreziveis como tortu-
ra, contendas e destrui¢io. Os dominios associados a ela
sio Mal e Ordem.

O PANTEAO DOS GIGANTES

As divindades dos gigantes sio descendentes de
Annam.

Annam

Annam é Neutro. Ele é conhecido como o Primordio, o
Progenitor dos Mundos e o Grande Criador. Ele é um
deus onisciente do aprendizado, da filosofia e da medi-
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tagao profunda; a0 mesmo tempo, ele é o deus da ferili-
dade, da ambigio e do confronto. Os dominios associa-
dos a ele sio Conhecimento, Magia, Plantas e Sol. Sua
arma predileta é o ataque desarmado.

Grolantor

Grolantor, a divindade Caética e Ma dos gigantes das
colinas, também tem alguns seguidores entre os ogros e
os ettins. Ele recusa qualquer titulo além de seu nome
proprio. Ele é o deus da caga e do combate; sua estupi-
dez deliberada sempre o envolve (e aos seus adorado-
res) em conflitos maiores do que ele é capaz de contro-
lar. Os dominios associados a ele sio Caos, Morte, Terra
e Mal. Sua arma predileta é a clava.

Hiatea

A principal deusa entre o pantedo dos gigantes, Hiatea
é Neutra e Boa. Ela é a deusa da natureza, da agricultu-
ra, da caga e do nascimento, sendo venerada por mui-
tas fémeas da raga, a despeito de suas tendéncias, em
fungio de seu heroismo e capacidade. Os dominios
associados a ela sio Bem, Cura, Forga e Sol. Sua arma
predileta é a lanca.

lallanis

Assim como sua irmi mais velha, Hiatea, Iallanis é Neu-
tra e Boa. Ela é a deusa do amor, do perdio, da miseri-
cordia e da beleza, sempre procurando unir os inimigos
entre sua propria espécie numa vida de harmonia. Os
dominios associados a ela sio Bem, Cura, For¢a e Sol. Sua
arma predileta é o ataque desarmado.

Memnor

Memnor é sutil, sedutor, inteligente, culto — e profun-
da e intensamente (Neutro e) Mau. Ele é o deus de
orgulho, da sanidade mental e do controle; seus instru-
mentos favoritos nos planos para usurpar o trono de
Annam sio os gigantes das nuvens. Os dominios associ-
ados a ele sio Morte, Mal, Conhecimento e Enganacio.
Sua arma predileta é a maca estrela.

Skoraeus Stonebones

Skoraeus Stonebones (ou Ossos Pétreos), o deus dos
gigantes de pedra, é Neutro. Chamado de Rei das Ro-
chas, ele é uma divindade reclusa que se preocupa so-
mente com os interesses dos gigantes de pedra. Os do-
minios associados a ele sdo Terra, Cura, Conhecimento e
Protecio. Sua arma predileta é o martelo de combate.

Stronmaus

O poderoso Stronmaus é Neutro e Bom. Ele é chamado
de Senhor da Tempestade, o Deus Sorridente e o Lider
do Trovio. Ele governa o sol, o céu, o clima e o prazer. Os
dominios associados a ele sio Caos, Bem, Protecio e
Guerra. Sua arma predileta é o martelo de combate. Ele
é inimigo jurado de Memnor.

Surtr

Surtr, de cabelos flamejantes, é Leal e Mal. O Senhor
dos Gigantes do Fogo esti interessado principalmente

com a sorte de sua espécie no mundo. Os dominios
associados a ele sio Mal, Fogo, Enganagido e Guerra. Sua
arma predileta é a espada larga.

Thrym

Thrym, o deus dos gigantes do gelo, é Caético e Mal. Ele
é o governante do gelo e do frio, assim como um deus da
magia. Os dominios associados a ele sio Destruigdo, Mal,
Magia e Guerra. Sua arma predileta é o machado grande.

Vaprak

Vaprak, o deus voraz dos ogros, é Cadtico e Mal. Ele é
conhecido como o Destruidor. Vaprak é um deus do
combate, da destruigdo, da agressio, da fiiria e da cobiga.
Os dominios associados a ele sio Caos, Destruigio, Mal e
Guerra. Sua arma predileta é a clava grande.

LORDES EXTRA-PLANARES E
ELEMENTAIS

Em algum lugar entre o maior dos mortais e o menor
dos deuses, existem seres sobrenaturais de enorme
poder: principes deménios, arquidiabos, celestiais po-
derosos, lordes slaad, imperadores elementais e outros.
Esses extra-planares respeitiveis muitas vezes exigem a
lealdade dos mortais ou trabalham em parceria com clé-
rigos, mas eles nio sio divindades e nio podem forne-
cer magias aos seus seguidores. Os mortais nio os vene-
ram, mas apenas um tolo ndo respeitaria seu poder. As
criaturas que compartilham sua tendéncia lhes demons-
tram grande reveréncia.

Os clérigos de Hextor e Erythnul muitas vezes coo-
peram com diabos e deménios (respectivamente), e al-
gumas vezes sob o patrocinio de arquidiabos e principes
deménios. Mais raramente, os clérigos de Heironeous
ou Pelor se associam com planetirios ou solares. Em
certas ocasides, essas criaturas oferecem seu auxilio es-
pecial a determinados grupos: o principe deménio Yee-
noghu, por exemplo, é o patrono dos gnolls. Os gnolls
veneram Erythnul, mas Yeenoghu cumpre a fungio de
guia e patrono da raga como um todo, vigiando seus
interesses e fornecendo aos gnolls a assisténcia quando
isso lhe traz algum beneficio.

Além de Yeenoghu, outros principes deménios
conhecidos incluem Alvarez, Alzrius, Baphomet, De-
mogorgon, Eldanoth, Fraz-Urb'luu, Graz'zt, Juiblex,
Kostchtchie, Lissa'aera, Lupercio, Lynkhab, Verin e
Vucarik.

Os arquidiabos conhecidos incluem Baalzebul, Bel,
Belial, Dispater, Fierana, Glasya, Levistus, Lamagard,
Mammom, Martinet e Mefistofeles.

Os lordes elementais incluem Bem-Hadar (Bem —
Agua), Chan (Bem — Ar), Imix (Mal — Fogo), Ogre-
mosh (Mal — Terra), Olhydra (Mal — Agua), Sunnis
(Bem — Terra), Yan-C-Bin (Mal — Ar) e Zaaman Rul
(Bem — Fogo).

Os nomes de celestiais, slaadi e formians poderosos
nio sio famosos.
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Mapas detalhados de templos e santuirios, que podem
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